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Supposta 

Flash 


Luca Albertazzi : Day of 
The Tentade non è previsto 
per SNES, mentre Return of 
thè Jedi è in fase di 
sviluppo. Indiana Jones IV 
e The Legend of 
Kyrandia non sono ancora 
stati ufficialmente annunciati. 

Roberto Bendam i "RPG" 
è l'acronimo di "Role Playing 
Game": gioco di ruolo. In 
italiano si dice "GDR" (Gioco 
di Ruolo, appunto), ma 
siccome suona come 
Gazzettino Padano 
Regionale o giù di lì, 
preferiamo usare RPG. 

Jojo: I dieci giochi per 
SNES che occorre 
assolutamente possedere? 
Bah, personalmente consiglio 

Super Mario World, 
Super Mario All Stars, 
Super Mario Kart, 

Jimmy Connors Pro 
Tennis Tour, NBA JAM, 
Super Bomberman, 
Secret of Mana, 
StarWing, Zelda III, 
Super Parodius. 

Stefano Campi (VT): Mr. 
Nutz è un platform 
tecnicamente ottimo, ma 
veramente piattissimo dal 
punto di vista dell'originalità. 
Anche se una rivista nostra 
concorrente lo ha giudicato 
con un sonante 92% non 
significa che sia un grande 
gioco. Fattelo prestare da un 
amico e poi facci sapere. 

Fausto Canale (CB): Dietro 
Mega e Super non ci sono né 
la Giochi Preziosi, né la Gig. 
Come abbiamo più volte 
ripetuto, siamo assolutamente 
indipendenti da pressioni 
esterne. 

Martino '77 ed 
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"L'immenso successo di 
(Mortai) Kombat si deve 
all'estremo realismo visivo, 
fino ai sussulti di dolore del 
prigioniero sottoposto alla 
"procedura" (linguaggio 
del gioco), uno straordina¬ 
rio passo in avanti nella 
realtà virtuale dei giochi. E 
si deve anche al ruolo atti¬ 
vo del bambino che gioca. 
Riuscire a catturare l'avver¬ 
sario è solo metà del gioco. 
La conclusione è già stabili¬ 
ta. Il prigioniero deve mori¬ 
re. Ma il gioco mette nelle 
mani del piccolo operatore 


inchiostro sul fenomeno vi¬ 
deoludico erano anonimi 
ed irrilevanti scribacchini, ci 
si poteva ridere sopra, limi¬ 
tandosi ad infliggere ai re¬ 
nitenti un contrappasso 
epistolare, nella formula 
degli "Orrori di Stampa". 
Ma quando un grande del 
giornalismo italiano, come 
Furio Colombo, si mobilita 
in prima persona per riferi¬ 
re con dovizia di particolari 
- drammaticamente apoca¬ 
littici - il "fenomeno" Mor¬ 
tai Kombat, beh, forse è 
veramente venuto il mo- 


' / 

questa inebriante libertà: mento di preoccuparsi, 
decidere con quali espe k Ora, l'articolo pubblicato 
dienti e con quanta lentez- sul quotidiano La Repubbli- 
za l'esecuzione può avvini- ca, contiene non solo diver- 
re. Si tratta di una porteci- se inesattezze di carattere 
pozione al gioco senza pre- tecnico (Mortai Kombat è 


cedenti, perché il vincitore 
ha davvero l'impressione 
di scendere, insieme alla 
sua vittima, tutti i gradini 
delle possibili offese fisiche 
a un corpo umano. E viene 
incoraggiato dal realismo 
del video a dieci diversi 


tutto fuorché "uno dei pri¬ 
mi esperimenti di realtà vir¬ 
tuale": speravo che il deca¬ 
no dei corrispondenti 
dall'estero non seguisse la 
deleteria moda di assorbire 




e riciclare termini che fanno 
"tendenza" e di cui si igno-/ 
percorsi per portare la vitti- ra evidentemente il signifi- 
ma, legata, senza potere, a cato per utilizzarli nei con- 


morire. Kombat è sembrato 
- lo scorso ottobre - la goc¬ 
cia che avrebbe fatto tra¬ 
boccare il caso della reazio¬ 
ne adulta verso la nuova 
generazione di videogiochi, 
l'ingresso delle prime espe¬ 
rienze di realtà virtuale nei 
giochi elettronici dei bambi¬ 
ni". 

("Mortai Kombat per piccoli 
sadici", di Furio Colombo, 
La Repubblica, domenica 6 
marzo 1994) 

"I giornali hanno con la vi¬ 
ta lo stesso rapporto che le 
cartomanti hanno con la 
metafisica". 

(Karl Kraus) 

Finché a vomitare fiumi di 


testi più disparati), nonché 
qualche esagerazione ca¬ 
ratteristica della prosa 
scandalistica (Colombo de¬ 
finisce Mortai Kombat "il 
video più popolare e reali¬ 
stico d'America, best seller 
con undici milioni di unità 
vendute fino allo scorso di- 
cembre", laddqve Mortai 
KòiVibat, oltre ad essere un 
"videogioco" e non un 
anonimo "video"/ non può 
né vuole certo avanzare la 
pretesa di autodefinirsi "il 
gioco più realistico d'Ame¬ 
rica", - in base a quali pa¬ 
rametri, poi? - né tantome¬ 
no la Acclaim è stata in 
grado di commercializzare 
undici milioni di copie: gli 
ultimi dati parlano di cin¬ 
que milioni di pezzi). Ma 


non è finita: nell'articolo 
viene sottolineato con sde¬ 
gno che "le tv hanno tra¬ 
smesso nei telegiornali quei 
pochi frammenti di Kombat 
(sic)che gli spettatori posso¬ 
no tollerare all'ora delle 
notizie". Questo ha del pa¬ 
radossale: mostrare pi tele- 
spettatori il corpo straziato 
di un marine trascinato per 
le strade di Mogadiscio o 
raccontare con macabro 
godimento le ignobili per¬ 
versioni di un serial killer 
londinese è "dovere di cro- 
naca", mentre la violenza 
fittizia e chiaramente iper¬ 
bolica di Mortai Kombat, 
diventa insostenibile, ol¬ 
traggiosa, immorale... 

Ma chi vogliamo prendere 
in giro? 

Il sensazionalismo e la 
spettacolarizzazione delle 
notizie sono le forme più 
scorrette ed infide di di¬ 
sinformazione. L'italiano 
adulto di media cultura, già 
di per sé tecnofobo (d'al¬ 
tronde una nazione tecno¬ 
logicamente arretrata come 
la nostra che cos'altro po¬ 
teva produrre?), leggendo 
l'articolo "Mortai Kombat 
per Piccoli Sadici" non può 
che farsi un'idea totalmen¬ 
te errata dei videogiochi, fi*j, 
no a concludere che i "gio- 
chini elettronici sono tutti 
come Mortai Kombat, se 
non peggio: vietiamoli!". I 
mass-media fanno a gara 
a criminalizzare sistemati¬ 
camente il nostro passa¬ 
tempo preferito, anziché.ìti- 
terrogare e interrogarsi cri¬ 
ticamente sulle ragioni del 
suo crescente-successo. Per 
quanto tempo ancora do¬ 
vremo subire questa dan¬ 
nata caccia alle streghe? 

La parola ai lettori. 

Matteo Bittanti 
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ORRORI DI STAMPA 

"Non riesco a capire come un uomo d'onore pos¬ 
sa prendere in mano in giornale senza provare un 
brivido di disgusto". 

(Charles Baudelaire) 

In questi ultimi tempi siamo stati letteralmente som¬ 
mersi da articoli e dossier semiseri sul "fenomeno 
vfdeoludico": quotidiani, rotocalchi e settimanali 
di ogni genere ci hanno propinato dosi massicce 
di "instant-news" sul videogioco ora etichettato co¬ 
me nazista, ora invece come violento, e così via.,. 
In qualche caso non sono mahcate osservazioni 
intelligenti, ma - ahimè - abbiamo letto, visto e sen¬ 
tito per (o più castronerie pazzesche, destituite di 
ogni fondamento di verità. L'invito che vi rivolgia¬ 
mo è quello di segnalarci questi episodi, anche 
laddove siano attribuibili ai cosiddetti "esperti del 
settore'". I lettori hanno dimostrato di aver apprez¬ 
zato l'iniziativa e, a partire da questo numero, po¬ 
trete leggere delle chicche)' veramente epiche... 
Sotto a chi tocca... 


"Purtroppo è letteralmente impossibile giocare con 
I il joypad, e sinceramente non vedo perché dovrei 
spendere una barca di soldi per comprare il Super 
I Scope" 

(Fabio D'Italia, da Super Console 3, pag.64, re¬ 
fi censione di Lethal Enforcers) 

V 

; "Insomma non credo che a nessuno piacerebbe 
spendere circa 150 mila per qh gioco mediocre 
cne oltre tutto va..affigncato da una periferica che 
if ne costa quasi il doppio". 

(Biomassa, da Super Cpn^ble 3, pag.65, recensio- 
! ne di Lethal Enforcers) 

Ok, non vorrei faré il solito guastafeste, ma si può 
giocare benissimo a Lethal Enforcers con il Ju- 
' stifier, la pistola laser INCLUSA nella confezione. 
jì| Lethal Enforcers resta un gioco piuttosto idiota, 
I tuttavip'giocabilissimo... Quando vi fate dare le 
| cartpòce dai negozi, assicuratevi che non manchi- 
| n(y'"dei pezzi"... Ehi, Biomassa cosa fai con quel¬ 
li la Magnum .44... No, scherzavo, io...... BANG! 

"Incredibile, ma vero! 1 •' 

So per certo che. non ci crederete molto a quello 
che state per leggere, ma vi poso assicurare che 
non si tratta di uno scherzo. Molte software house 
(circa 27!!!) hanno definito il (pigadrive, così è 
chiamato il complesso Meaa CD + Megadrive (?, 
ndr), il sistema ideale per la realizzazione dqr'più 
sofisticati cain-op: appena hanrjo saputo le diverse 
caratteristiche hardware dellq periferica si sono 
buttate a capofitto nella realizzazione di diverse 
conversioni .da bar; provate pd immaginare una 
delle prime... "Non riuscite vero? Beh, ve lo dicia¬ 
mo noi: si tratta di Street Fighter 2 (Yeaaah!). 

Il gioco è in fase di programmazione, e si spera in 
un eccellente risultato, viste le enormi potenzialità 
del Gigadrive. Chi tra voi ha venduto il Megadri¬ 
ve in fretta e furia perché si farneticava una prossi¬ 
ma uscita di questo gioco per Super NES o CD 
del PC Engine?" 

I (Da Consolemania, Gennaio 1992) 


Questo il commento di Matteo Mandelli e Walter 
Bonanomi: 

"Incredibile ma vero! Gli amici di Consolemania 
sono dei profeti! Sono uscite due versioni per 
SNES, una per PC Engine e per ultima la versione 
per MD, ma di quella per Mega CD (Gigadrive? 
Ma dove?) non se ne sa nulla.. 1 ." .. s 

"Olaf Olafsson ha 31 anni, ed è presidente della 
Sony Electronic Publishing Company; produce vi- 
deogames come "Lo squalo motosega", "Gli 
alieni atterrano in Texas" e "Dracula di 
Bram Stoker" 

(Maria Laura Rodotà, da l'Espresso, 25 febbraio 
1994) 

Assistiamo impotenti di fronte alla risibile iniziati¬ 
va di tradurre in italiano i titoli dei videogiochi (un 
po' come se si rendessero in italiano i titoli delle 
canzoni di lingua anglosassone... Aaargh!,) ma 
abbiamo tutti i diritti di esigere delle traduzioni 
quantomeno corrette. Ora, come uno "Squalo del¬ 
le Fogne" (Sevver Sharie, in inglese) sia diventa¬ 
to una "motosega" personalmente faccio fatica a 
comprenderlo. Un consiglio: se proprio vogliamo 
fare i "puristi per forza"; almeno affidiamoci a di¬ 
zionari validi. ) 

"Bastaaa, non se ne può più con questi cloni di 
Street Fighter 2! Smettetela! capisco la concor¬ 
renza, ma ormai siamo arrivati all'ennesimo clone 
spudorato e non c'è proprio niente da fare: SF2 
Turbo rules e basta! (...) Come ci si può veramen¬ 
te divertire con una cartuccia del genere quando 
ne esistono almeno mezza dozzina più belle e più 
giocabili?" 

(Dupont, da Game Power 24, pag.69, recensione 

di TMNT Tournament Fighters, versione ME- 
GADRIVE, voto 70%) 

"Ecco finalmente un gioco fatto bene. Sì, è vero, 
non è il massimo dell'originalità, e non è sicura¬ 
mente il migliore della sua categoria, ma la cartuc¬ 
cia è dannatamente giocabile e divertente. (...) Un 
bel giochillo che merita di far parte della vostra lu¬ 
doteca se siete dei fanatici dei picchiaduro (e ave¬ 
te qualche solduccio da spendere durante il perio¬ 
do natalizio)" 

(Dupont, da Game Power 24, pag.80, recensione 

di TMNT Tournament Fighters, versione SU¬ 
PER NES. voto 89%1 

(Su segnalazione di uh negoziante "futuristico" 
che gradirebbe restare anonimo...) 

Beccato in castagna! Come si spiegano i quasi 
venti punti in percentuale di differenza tra la ver¬ 
sione Super NES e quella Megadrive dello stesso, 
identico gioco, i.e. TMNT:Tournament Figh¬ 
ters (Konami)? Secondo l'opinione del recensore, 
la versione Megadrive è da bocciare perché, lette¬ 
ralmente, "è un clone spudorato di SF2", mentre, 
a poche pagine di distanza, si afferma che 
TMNT per SNES "è un gioco fatto bene". E am¬ 
mettilo una buona volta che tifi Nintendo, caro Du¬ 
pont... 
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Emanuele "Ken" Burani : 

stiamo effettivamente 
pensando ad una rubrica sui 
coin-op, resta sintonizzato. 

Stefano Ricci (ANI : se ti 

piacciono i giochi di 
wrestling, ti consiglierei di 
aspettare Slam Masters 
(Muscle Bomber in 

Japone) e il nuovo della 
Acclaim che sembra assai 
promettente. 

Paolo Recchia & Enrico 

Actis (Chivasso, TO) 

Il motivo per cui non tutti i 
recensori esprimono un 
giudizio nella rubrica 
Viewpoint è perché non tutti 
riescono a giocare a fondo 
tutto quello che arriva in 
redo, quindi piuttosto che 
dare giudizi affrettati, non li 
danno. NBA Jam è un 
grandissimo gioco, forse il 
titolo sportivo dell'anno. A 
Mana tre quarti della reda 
preferisce Zelda. Per 
andare sul sicuro acquistali 
entrambi. 

Claudio Scala: La Imagine, 
fondata nel 1979, si è 
definitivamente sciolta nel 
1989. Steve Kane e Steve 
Ridding sono passati alla 
Psygnosis. Gli altri membri 
dell'lmagine hanno fondato 
la Denton Designs, team di 
sviluppo per Super NES. lan 
Hetherington oggi è un 
dirigente della Psygnosis. 

Per la Psygnosis, gli ex¬ 
membri dell'lmagine hanno 
realizzato Microcosm, 
Barbarian (Amiga) e 
Dracula. Sono lontani i 
tempi di Arcadia e 
Psydapse, eh? 
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LET'S GO BREAK SOMETHING 


Cara redazione 
di SUPER CONSOLE, 


chi vi scrive è un felice possessore di Super 
Nintendo GIG. Quando ho comprato la 
vostra rivista sono rimasto veramente stupi¬ 
to per la qualità: belle foto, giochi nuovi, 
ottime preview, grande simpatia, ma so¬ 
prattutto fa piacere vedere finalmente una 
rivista completamente dedicata alla rivista 
che preferisco. Sono sicuro che col tempo 
migliorerete ancora di più. Ora qualche 
domanda: 

1) Cosa mi consigliate tra Dragon e Fa¬ 


tai Fury II? 

2) Perché la Nintendo non lancia nel 1994 
il CD-ROM per SNES come risposta al Sa- 
turn della SEGA? 

3) Top Gear è un buon acquisto? 

4) Come mai una rivista italiana aggiudica 
dei giudizi che non stanno in piedi? Tipo 

Addams Family 2 95% o Arma Leta¬ 
le 88%? 

5) Com'è Lamborghini Challenge? 

6) Usciranno per Super NES Jungle 
Strike e Fifa Soccer? 

7) Uscirà Sim City 2000? 

Carlo Calemme 


1) Considerato che Super Street Figh- 
ter 2 uscirà alla fine di giugno, ti consi¬ 
glierei di aspettare ancora un pochino pri¬ 
ma di decidere... 

2) Perché nel 1 995 lancerà il Project Rea- 
lity che farà sembrare il Saturn il Master 
System degli anni '90, con tutto il rispetto 
per l'8-bit Sega. 

3) E' un buon gioco, ma c'è di meglio (Su¬ 
per Mario Kart ed F-Zero tra tutti). 

4) Who knows? Who cares? 

5) Assolutamente mediocre. 

6) Sì e sì. 

7) Yep. 
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SUPER CONSOLE 

PUNTO E mi A, 




E' ORA DI 
BASTA! 


"Sono stufo di sentire dire 
che quelli che giocano 


con i videogames sono, 
nella migliore delle ipotesi 
degli emeriti imbecilli, nel¬ 
la peggiore psicopatici o 
maniaci. Durante il Mauri¬ 
zio Costanzo Show del 
17/2/94, ad esempio, al¬ 
cuni presunti "esperti" 
hanno addirittura avanza¬ 
to la tesi che i ragazzi che 
hanno lanciato un maci¬ 
gno dal cavalcavia hanno 
agito così perché rimambi- 
ti dai videogames. Ora 
stanno veramente esage¬ 
rando!" 

Daniele "War" Piana (Lo- 
vere, BG) 


ITI SUPER CONSOLE 


Caro redazione di SUPER CONSOLE, 
mi fa piacere ritrovare i vecchi amici di sempre im¬ 
pegnati a concretizzare quello che per molti - me 
compreso - è stato a lungo un sogno: leggere una te¬ 
stata interamente dedicata alla mia console (ho un 
Super Nes e un Gameboy). Sono contento perché 
siete riusciti a creare una rivista molto originale, ag¬ 
gressiva, graficamente innovativa e controcorrente 
per quanto riguarda punteggi e valutazioni: era 
ora! Mitica l'idea del Viewpoint: da oggi non com¬ 
pro più i giochi che non vengono giudicati con una 
media superiore all'8. A proposito, perché non la 
indicate voi direttamente? Apprezzo anche la qua¬ 
lità delle news (nipponiche e non) che rendono la 
vostra rivista la più affidabile tra quelle italiane. Ma 
non ho scritto solo per elogiarvi, ma soprattutto per 
sottoporre a MBF le consuete domandine: 

1) Quando uscirà Mortai Kombat 2 per SNES? 
Avrà il sangue e tutti gli effettacci del coin-op (galat¬ 
tico, a proposito!)? 

2) Ditemi che uscirà Super Mario Kart 2, per fa¬ 
vore! 

3) Cosa mi dite di StreetFighter 3? 

4) Quando uscirà StarWing 2? E' vero che si po¬ 
trà giocare in due? 

5) E' vero che la Nintendo vuole comprarsi l'Atari? 
Un salutone a tutta la reda! 


Megaman Y (Roma) 


Sigh, siamo commossi... L'idea delle medie nel 
Viewpoint mi sembra ottima e, se incontra successo 
tra il resto della reda, la metteremo in pratica già a 
partire da questo numero. Answers: 

1 ) Si parla di settembre, si parla di 24 Mbit, si par¬ 
la di censura totale delle scene più violente... 

2) Affronta la realtà, fratello. Non è stato annuncia¬ 
to. Non se ne sa nulla. Too Bad. 

3) Bah, è stato annunciato Super StreetFighter 2 
Turbo... 

4) Potrebbe essere presentato al CES di Chicago, il 
prossimo giugno. In ogni caso, uscirà a dicembre. 
Si potrà giocare in due come precedentemente an¬ 
nunciato nello spazio News. 

5) Le solite leggende metropolitane. 
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_ POWER RANGERS 

Hello, SUPER CONSOLE! 

Innanzitutto faccio i complimenti a tutta la redazione per la vo¬ 
stra magnifica rivista, che mi ha letteralmente conquistato: il look 
è fantastico, le rubriche e le recensioni galattiche, le foto di otti¬ 
ma qualità, il rapporto pagine totali/pubblicità semplicemente 
assurdo! 

Mi presento: mi chiamo Marco, possiedo un Super NES, un GB e 
sono un fanatico di mango e animazione giapponese. 

1) Cosa ne pensate di Mortai Kombat per SNES? La Nintendo 
ha veramente esagerato a censurarlo, e ha perso cosi moltissimi 
clienti (me compreso), nonché un record di vendita sicuro... Ma è 
vero che esiste una versione "With Blood"? 

2) Street Fighter 2 rules! Niente può superarlo! lo ci gioco da 
due anni e non mi sono ancora stufato! Voi cosa ne pensate? 

3) Non pensate che i giornalisti stiano rompendo eccessivamente le 
scatole sparlando qua e là dei nostri videogiochi? Basti vedere 
quello che sono riusciti a dire su Mortai Kombat! 

4) Quando si avranno altre notizie sul Project Reality? Non pensate 
che tutte le nuove console che stanno uscendo potrebbero effettiva¬ 
mente nuocere al Super NES? 

Ciao a tutti e continuate così! 


Marco Benoit Carbone 
(RC) 

1 ) Mortai Kombat è un mediocre picchiaduro ad incontri, anche 
se tecnicamente ben realizzato. E' il risultato di una bieca quanto 
geniale operazione di marketing della Bally/Midway. La compa¬ 
gnia statunitense, si è limitata a riciclare la tecnica di digitalizzazio¬ 
ne grafica già impiegata in Pit Fighter con la struttura di gioco - 
ormai collaudata - di Street Fighter 2. That's all. Dal momento 
che questo non bastava a fare soldi, la Midway ha pensato bene di 
incorporare nel gioco dosi massicce di violenza grafica, iperbolica, 
esagerata, barocca, da film splatter, per intenderci. Una violenza 
cosi esasperata da risultare la parodia di se stessa. Questo - insie¬ 
me ad una campagna pubblicitaria senza precedenti (Mortai 
Monday) - ha permesso all'Acclaim di confezionare un grande 
successo su un gioco dotato di ben poca sostanza. Mi chiedo se 
sarà capace di ripeterlo... 

2) Personalmente non amo il genere dei picchiaduro ad incontri: mi 
sembrano mortalmente limitati e monotoni, ma riconosco che 
Street Fighter 2 è tecnicamente massiccio. Non lo baratterei mai 
e poi mai per un Super Mario Kart, comunque. 

3) Join thè club. 

4) Beccati l'ennesimo Super speciale a pagina 14. 



■■I LE GRANDI DOMANDE DELLA VITA 


"Ho comprato il mio Super NES durante un viaggio in Germa¬ 
nia e lo ho pagato veramente poco: 1 87.000 lire, insieme a 

Street Fighter 2 Turbo (126.000) e F-Zero (43.000). 
Ora, perché in Italia avrei speso almeno il doppio?" 


Claudio Marescalchi Terruggia (Al) 


CENSURA NEI VIDE0GAMES: 10 DICO 
CHE... 

"La Nintendo è libera di fare quello ciò che più le aggrada, co¬ 
sì come una televisione è altrettanto libera di non trasmettere fil¬ 
mati violenti qualora lo ritenga opportuno. Se ai programmatori 
e ai videogiocatori questo fatto non piace, non resta altro da 
fare che rivolgersi agli avversari della grande "N". Per favore 
non tiriamo in ballo questioni quali la libertà di espressione, del 
pensiero etc. Non mi pare proprio il caso." 

Luca Maggiolini 

"Non sono assolutamente d'accordo con la politica della Gran¬ 
de Enne, anzi, consiglio ai giapponesi di ascoltarsi una canzo¬ 
ne mitica degli Articolo 31 : "Fotti la Censura!" 

Valerio Rondi 

"Approvo la censura operata dalla Nintendo: c'è fin troppo 
sangue nei videogiochi e la violenza a cui siamo esposti nella 
nostra società corrotta è insostenibile. Non vorrei che anche nel 
mondo della fantasia di cui i videogiochi fanno parte, venisse 
riciclata quella violenza fine a se stessa che dilaga altrove" 
Stefano (Ancona) 
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TERRA DI NESSUNO ciao a tutti! 


Caro MBF 

Tralasciando i soliti maritatissi¬ 
mi complimenti, vorrei passare 
subito al punto: 

1) Ho comprato circa un anno 
fa il Super Scope, ma fino ad 
oggi non ho comprato nessun 
gioco decente. Secondo ho te 
ho sbagliato acquisto? Cosa 
mi consiglieresti di cuzzare? 

2) Ho letto con molto interesse 
l'articolo sul Project Reality ap¬ 
parso sul numero scorso. 
Quand'è che pubblicherete al¬ 
tre notizie sul 64-bit Nintendo? 

3) Uscirà mai F-Zero 2 per 
SNES? 

4) E' meglio Striker o Sensi- 
ble Soccer? 

5) Uscirà Striker 2 per 
SNES? 


Stefano Gardino (Lissone) 

1) Battleclash 2 è imminente 
(vedi news), ma non mi sembra 
niente di che. T2: The Arca¬ 
de Game (Acclaim) è carino; 
Yoshi's Safari è troppo faci¬ 
le... Non c'è molto che valga 
la pena di essere acquistato 
come vedi... Le quotazioni del 
Super Scope sono nettamente 
in ribasso: comprati un Multi- 
tap, piuttosto. 

2) Flippa a pagina INSERIRE 
NUMERO PAGINA e poi 

fammi sapere! 

3) I wish I knew. 

4) Direi Sensi. 

5) Sì: si intitola World Cup 


Striker e 


uscirà a maggio. 


IL PREZZO DEL DIVERTIMENTO 

"Vorrei dire la mia a proposito del prezzo dei videogiochi. Se una 
cartuccia costa meno di 30,000 per essere prodotta, perché noi 
dobbiamo pagarla cinque volte tanto? Secondo me le software hou¬ 
se ci stanno prendendo in giro: sono pazzi se pensano che spen¬ 
derò 220 mila lire per giocare a Street Fighter 2 Ultra-Mega- 
Arci-Special Edition, possono scordarselo! Le vendite cominceran- 
no a calare se i prezzi resteranno così alti. Dopotutto, sei mesi dopo 
gli stessi videogiochi i negozianti te li rifilano a 50,000!" 

(Luca Albertazzi - Bologna) 


PARLIAMONE 

1) Project Reality: pareri ed im¬ 
pressioni a caldo. La Nintendo 
sarà ancora la protagonista del 
divertimento elettronico anche 
negli anni Novanta? 

2 ) La Capcom ha annunciato 

Super Street Fighter 2 Tur¬ 
bo. Non vi sembra che adesso 
stiano veramente esagerando? 

3) Che fine ha fatto l'originalità 
nei videogiochi? Perché il merca¬ 
to è soffocato dai cloni? Siamo 
ormai prossimi alla saturazione 
del mercato? Un'altra crisi in vi¬ 
sta? 

4) Il chip SFX è il futuro del Su¬ 
per NES? 


5) E' universalmente riconosciuto 
che i prezzi dei videogiochi so¬ 
no esagerati. Secondo voi quan¬ 
to dovrebbero costare le cartuc¬ 
ce per Super NES? 

6 ) Quali sono i giochi attual¬ 
mente disponibili solo per piat¬ 
taforme ludiche (computer, con¬ 
sole, coin-op) diverse dalla vo¬ 
stra che vi piacerebbe vedere 
convertiti per Super NES, NES o 
Game boy? 

Scrivete alla: 

SUPPOSTA - Super Console 
Futura Publishing 
Via Edolo, 29 
20125 Milano 

O faxate allo: 

02/66981159 
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HELTER SKELTER 

Neonata ma già mitica reda¬ 
zione di SUPER CONSOLE, 
sono un diciottenne possesso¬ 
re di Super NES e vi scrivo in¬ 
nanzitutto per contestare la 
assurda decisione della Nin¬ 
tendo di adottare metodi cen¬ 
sori su giochi come Mortai 
Kombat, altrimenti superbi. 
Viva il sangue e la violenza 
finché restano confinati su un 
monitor! Penso che la suddet¬ 
ta compagnia voglia crearsi 
una (falsa) immagine di per¬ 
benismo, forse per coprire fi¬ 
guracce come quella del 
"Drill Team", lo spot america¬ 
no, o la accanita e fratricida 
guerra con la Sega. Raccolgo 
il vostro spunto riguardante le 
nuove console per ribadire 
che i vari 3DO, Jaguar, CD- 
32, Marty e chi più ne ha, 
più ne metta, non costituisco¬ 
no una minaccia per il Super 
NES, in quanto poco suppor¬ 
tati e poco economici (soprat¬ 
tutto). So bene che il Jaguar 
sembra essere abbordabile, 
ma mi piacerebbe proprio sa¬ 
pere quanto verrà a costare 
una cartuccia da 100 Mbit 
(Neo Geo insegna). 

Quale sarà la macchina del 
futuro? Penso proprio il Sa- 


turn della Sega. Il Megadrive 
è ormai vecchio e deve esse¬ 
re sostituito, e penso che la 
nuova macchina presentata 
dalla Sega possa essere un 
valido successore. C'è anche 
il Project Reality, ma per il 
mostro Nintendo vale lo stes¬ 
so discorso fatto per il Ja¬ 
guar. Inoltre il Super NES va 
a gonfie vele, il suo software 
è in continuo miglioramento, 
ha ancora molti anni da vive¬ 
re e ciò mi fa sospettare che, 
nonostante quanto affermato 
da Mike Hayes nell'intervista 
apparsa sul numero 2 di SC, 
che il Project Reality sia aria 
fritta, cioè una mera trovata 
pubblicitaria per disorientare 
i possibili acquirenti di mac¬ 
chine della concorrenza. Ok, 
ho scritto fin troppo, ma pri¬ 
ma di lasciarvi vorrei dire che 
ho terminato The Secret Of 
Mana (splendido, ma il fina¬ 
le è una tristezza!), e non è 
vero che ci vogliono 70 ore 
per finirlo, ma solo 30. 

All thè best, 

Simone Ventura 

PS 

Dragonball Z 2 è molto, 
ma molto meglio di Street 
Fighter 2 Turbo! 
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Via Dalmazia, 424 - Pistoia 
Tel. (0573) 90.32.77 (3 linee r. 
Fax (0573) 90.39.55 




Mega Drive NTSC + Game 

l. 249.000 

Mega Drive ì NTSC/Pal + Soni! 2 

l. 279.000 

Mega Drive 2 Ita + Game 

L. 299.000 

Mega Key 

l. 35.000 

Joy Pad 6 Button Sega 

l. 59.000 

Joy Pad 6 Button Honest 

L. 49.000 

Joy Stick 6 Button Fighting 

L. 99,000 


LE NOVITÀ 


Addams Family 

L. 

119.000 

Art of Fighting 

L. 

139.000 

Beauty e Beast 

1. 

119.000 

Dr. Roootnick 

L. 

115.000 

Ethernal Champion 

L. 

139.000 

Fifa International Soccer 

L. 

119.000 

Hook 

1. 

119.000 

Jim Power 

L. 

124.000 

Joe e Mac 

L. 

119.000 

Lethal Enforce 

L. 

139.000 

Mutant league Football 

L. 

115.000 

NBA Jam 

1. 

115.000 

Nigel Mansel Racing 
Rooocop 3 

L. 

L. 

119.000 

119.000 

Robocop VS Terminator 

L. 

124.000 

Sensible Soccer 

1. 

115.000 

Sonic 3 

L. 

129.000 

Tom Jam e Earl 2 

1. 

124.000 

Virtual Racing 

L. 

Tel. 
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Aladdin 

L. 

109.000 

Bubsy 

L. 

99.000 

Bulls VS Blazers 

L. 

99.000 

Cuch Rock 2 

L. 

119.000 

Cliffhanger 

L. 

115.000 

Cool spot 

L. 

109.000 

Dashing Desperados 

L. 

115.000 

Dracula 

1. 

119.000 

Ex Ronza 

L. 

89.000 

Fantastic Dizzy 

L. 

109.000 

Fatai Furv 

L. 

99.000 

Flash Back 

L. 

99.000 

Formula 1 Racing 

L. 

124.000 

Gunstar Heroes 

L. 

119.000 

Hauting Starring Poltergeist 

L. 

99.000 

James Bond 3 

L. 

129.000 

Jungle Strike 

L. 

109.000 

Jurossic Park 

L. 

109.000 

Kick Off 

L. 

109.000 

Land Stalker 

L. 

105.000 

Lost Action Hero 

L. 

125.000 

Megaio Mania 

L. 

115.000 

Micro Machine 

L. 

99.000 

Mortai Kombat 

L. 

125.000 

NHLPA Hockey 94 

L. 

115.000 

Pugqsy 

Roaa Rash 2 

L. 

L. 

109.000 

115.000 

Rocket Knight Adventure 

L. 

99.000 

Senna GP 2 

1. 

79.000 

Shinobi 2 

1. 

89.000 


Sonic 2 

L. 

79.000 

Sonic Spinball 

L. 

109.000 

Splotter Mause 3 

L. 

99.000 

Street Fighter 2 

L. 

129.000 

Street of Rage 2 

L. 

99.000 

Sunset Riders 

L. 

109.000 

Thunder Force IV 

L. 

59.000 

Tiny Toons 

L. 

109.000 

Turtles Hyper Stone 

L. 

115.000 

Turtles Tournament Fighter 

L. 

129.000 

Ultimate Soccer 

L. 

109.000 

Wimbledon Tennis 

L. 

115.000 

Winter Olimpie Games 

L. 

129.000 

Zool 

L. 

125.000 

Zombie ote my Neighbors 

L. 

115.000 


LE OFFERTE DEL 

MESE 


Another World 

l. 

79.000 

Andre Agassi Tennis 

L. 

69.000 

Batman Returns 

L. 

59.000 

Captain America 

L. 

65.000 

Chiki Chiki Boy 

1 . 

49.000 

David Robinson Bosketboll L. 

69.000 

Donald Duck 

L. 

59.000 

E.A. Hockey 

L. 

59.000 

Golden Axe 3 

L. 

79.000 

James Pond 2 

1 . 

75.000 

John Madden 92 

L. 

59.000 

Kid Chamoleon 

L. 

39.000 

Magis Saga 

L. 

65.000 

Mistic Defender 

L. 

59.000 

Tale Spin 

L. 

65.000 

Tazmania 

L. 

59.000 

Test Drive 2 

L. 

59.000 

Thunder Force 3 

L. 

69.000 

Thunder Force 4 

L. 

59.000 

World of lllusion 

L. 

75.000 


DISPONIBILI 

VIRTliA RACING 

E 

STREET OF RAGE 3 


Super Nes Scart 

L. 259.000 

Super Famicom Scart 

L. 369.000 

Super Nintendo italy -f Game 

L. 299.000 

Joy Pad 

l. 36.000 

Joy Stick Programmable 

L. 119.000 


LE NOVITÀ 

Barbie Super Model L. 139.000 

Bastoni L. 169.000 

Beethoven l. 129.000 

Championiship Pool L. 129.000 

Dragon Ball 1 2 l. 179.000 

Empire Strike Back L. 139.000 

Fatai Furv 2 L. 189.000 

Flash Back L. 129.000 

Goes to Pink Hollywood 1. 129.000 

Young Merlin L. 135.000 

Jim Power L. 145.000 

John Modden Football 1. 129.000 

King of Monster 2 L. 189.000 

Last Action Hero l. 115.000 

Megaman x l. 139.000 

NBA Jam L 129.000 

NBA Shiodown Basket L. 139.000 

NHL Hockey 94 l. 129.000 

Rushing Beat 3 L. 159.000 

Secret of Mona L. 139.000 

Sensible Soccer l. 129.000 

Side Pocket L. 119.000 

Super Bomberman 1. 119.000 

Tetris 2 L 169.000 

Tony MeoloS. Side Kicks L 129.000 


I RICHIESTISSIMI 

Aladdin L. 139.000 

Alien 3 L. 129.000 

Another World L. 145.000 

Art of Fighting L. 179.000 

Blues Brothers L. 139.000 

Bubsy L. 129.000 

Castelvania IV L. 129.000 

Clay Fighter L. 145.000 

Daily Duck L. 139.000 

Dracula L. 119.000 

Dragon Ball Z L. 139.000 

Equmox L. 129.000 

Exausted Heat 2 L. 109.000 

Joe e Mac 2 L. 99.000 

JurassicPark L. 139.000 

Kiki Kiki Kay Kay L. 149.000 

Legend of Zelda L. 109.000 

Mario all Star L. 129.000 

MazingaZ l. 115.000 

Mortai Kombat L. 139.000 

Nigel Mansel l. 135.000 

Parodius L. 129.000 

Ranmal/2 2 L. 149.000 

StarWing L. 129.000 

Street Fighter Turbo L. 149.000 

Striker L. 129.000 

Super Mario Kart l. 119.000 

Super Volley Ball 2 L. 119.000 

Turtles Torunament Fighter L. 139.000 

Wordl Heroes L. 139.000 


LE OFFERTE DEL MESE 


Addams Family 

L. 

79.000 

Addams Family 2 

L. 

79.000 

Batman Returns 

1 . 

59.000 

Contro Spirit 

L. 

85.000 

Dead Dance 

L. 

89.000 

Final Fight 2 

L. 

59.000 

James Pond 2 

L. 

85.000 

Pop N Twee Bee 

1 . 

89.000 

Prince of Persia 

L. 

89.000 

Rushing Beat 

L. 

69.000 

Rushing Beat 

L. 

89.000 

Street Fighter 2 

L. 

99.000 

Tiny Toons 

L. 

89.000 

Uso Ice Hockey 

L. 

89.000 

MEGA CD 



Mega CD 2 NTSC 

L. 

539.000 

Mega CD 2 Pali 

L 

539.000 

CDX 

L. 

89.000 

Batman Returns 

L. 

99.000 

Cliffhanger 

1 . 

129.000 

Dracula 

1 . 

139.000 

Dragons Lair 

1 . 

139.000 

Ecco thè Dolphin 

L. 

99.000 

Final Fight 

1 . 

79.000 

Jaguar XJ 220 

L. 

129.000 

Jurossic Park 

L. 

119.000 

Lethal Enforce 

L. 

149.000 

Microcosm 

L. 

129.000 

Prize Fighter 

L. 

109.000 

Sewer Shark 

L. 

109.000 

Silpheed 

L. 

119.000 

Sonic CD 

L. 

119.000 

Wonder Dog 

1 . 

79.000 

TELEFONA 
PER 1 TITOLI 

E LE NOVITÀ 

NON IN 
LISTINO 


PER ORDINI 
TEL. 0573/903277 


I NOMI E MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO PROPRIETARI 


I prezzi possono variare a «ausa delle fluttuazioni valutarie 
































cosa ci' 


Tutti oggi parlano del Project Reality, ma 
CONSOLE può rivelarvi notizie inedite sulla c 
bit che cambierà il modo di intendere e gioca 
mes. Non si tratta di un elenco scoordinata 
supposizioni, ma della pura e semplice verij 


solo SUPER 
fusole a 64- 
I i videoga¬ 
mi voci o di 
à, proferita 


direttamente dagli uomini che stdjTito creandtJ 1 :’Wy 
na da gioco definitiva: Jamesujpark, Hiroshi Yam 
Howard Lincoln... Dai, non fóflT così.. Raccogliete I 
scella e continuate a leggerai 


ma- 


SiliconGrapnws 


preoccupatevi se in 
questo momento vi sta 
girando la testa, se 
all'improvviso non sa¬ 
pete più che giorno del¬ 
la settimana sia o su 
quale pianeta vi trovate 
luesto momento. E' 
dopo aver letto 


mentale della nazione, 
vorremmo proporvi ul¬ 
teriori informazioni 
strappate ai tycoon 
dell'industria del diverti¬ 
mento elettronico in 
questo botta-e-rlsposta 
di biscardiana memoria: 


ne di propinarci un bi¬ 
done, con la scusa che 
costerà poco? 

No. Secondo Wei Yen, 
vice presidente della 
SGI, "Il Project Reality 
rappresenta una perfet¬ 
ta fusione tra la tecnolo¬ 


i intenzio- 


gia della Silicon 
Graphics basata sulle 
impareggiabili presta¬ 
zioni dei processori RISC 
MIPS e sulle acquisizioni 
nel campo del multime¬ 
dia e delle animazioni 
grafiche". !■ 
(traduzione di SUPER 
LE: L|MNintendo 
la m A qualche 
e spaccierà tutto 
(che c'èHa spac- 


mo aspettare? _ 1 

Il Project Reality ha le 
capacità di sviluppare 
sofisticate immagini gra¬ 
fiche identiche a Quelle 
di film di successo come 
The Abyss, JurassiCj^ 
Park, Terminator 2. Un ™ 
concetto come quello di 
"grafica" sarà superato. 
Potremo inoltre speri¬ 
mentare una Realtà Vir¬ 
tuale a livello professio¬ 
nale applicata all'elet¬ 
tronica di consumo, gra¬ 
zie al Project Reality. 
(traduzione di SUPER 
CONSOLE: C-E-N-O-B-l- 
T-l-C-O!) 

Quindi è chiaro che si 
tratta af L yna console ba¬ 
sata sulla tecnologia CD¬ 
ROM, vero? ■- 
Ovviamente no. Peter 


\ 


Main, vice presidente 
del Marketing della 
NO A (Nintendo of Ame¬ 
rica), dice che "La Nin¬ 
tendo considera la tec¬ 
nologia CD-ROM come 
un'eventuale espansio¬ 
ne al Project Reality. Vi 
posso dire che oltre alle 
cartucce e al CD-ROM 
stiamo studiando la 
possibilità di impiegare 
altri formati. Uno di 
questi sarà IL formato 
del futuro." 

Fino ad allora, il Project 
Reality resterà una con¬ 
sole basata su cartucce 
dotate di chip ad alta 
densità, un sistema che 
favorisce un accesso ai 
dati DUE MILIONI DI 
VOLTE PIÙ VELOCE DE¬ 
GLI ATTUALI CD-ROM . Le 
cartucce riusciranno a 










Quando? 

Quest'anno! La Ninten 


fino a questo 

drammati- 
e nessun 

semplicemente migliori altro formato è stato in 
degli altri. E' un fatto. I 


SCHEDA TECNICA 

* Microprocessore 64-bit MIPS/RISC 

* Velocità della CPU 100 o 150 Mhz [quella del Super 

MES è di 3.58 Mhz!) . o/i-Uit ni- 

* Grafica 3D in tempo reale, processore gra ico - , 

ta risoluzione video, qualità audio digitale 

* 100,000 poligoni al secondo 

* Oltre 100 MIPS (milioni di istruzioni al secondo) 

* Anti-Aliasing in tempo reale, texture mappmg 3D p 

JSSiiSnSSLd NTSC, PAI . * 

•Tepida di SUPER CONSOLE pensa che sia dannata- 
mente massiccio 


grado di fare meglio (Traduzione di SUPER 
della cartridge . Il nuovo CONSOLE: le 




casi 
sponibile a 
tento quarte 
un prezzo 
250 dollari 
meno, circa 
re! 


PROJECT REALITY: PARLA JAMES CLARK 

Prima di lasciare la Silicon Graphics poche settimane fa, il suo fonda¬ 
tore e presidente James Clark, ha rilasciato importanti dichiarazioni 
sul futuro della Nintendo e del Project Reality. Questo è quanto: 

"Negli ultimi dieci anni, gli specialisti hanno utilizzato i computer della 
Silicon Graphics per creare animazioni straordinarie e immagini tridi¬ 
mensionali sofisticate di automobili, aeroplani e persino molecole. Sce¬ 
nari di realtà virtuale osservati dall'abitacolo di un cacciabombardie¬ 
re, o dal sedile anteriore di un bob olimpionico. Senza dimenticare gli 
effetti speciali apprezzati in film come Terminator II o gli incredibili 
dinosauri di Jurassic Parli. Ma l'alleanza con la Nintendo rappre¬ 
senta l'evento più importante della nostra storia. Grazie al Project Rea¬ 
lity, infatti, daremo a milioni di videogiocatori - non solo agli "addetti 
ai lavori", quindi - la possibilità di interagire con questi magnifici 
mondi virtuali. 

"Quando la Silicon Graphics decise di entrare nel settore dei videogio¬ 
chi, ci incontrammo con i leader delle più importanti compagnie impe¬ 
gnate nel divertimento elettronico. Già allora il nostro obiettivo non era 
creare una macchina da gioco che fosse semplicemente più potente 
delle altre. Quello che volevamo creare era un sistema radicalménte 
migliore, e nessuno, compreso Hayao Nakayama ( presidente della Se¬ 
ga ofJapan, ndt) poteva disporre di mezzi paragonabili a quelli della 
Nintendo. Dopo un incontro con Hiroshi Yamauchi ( presidente della 
Nintendo of Japan, ndt), è risultato chiaro a tutti che solo la Nintendo 


poteva costituire il partner ideale per la Silicon Graphics. Quello che è 
importante chiarire è che i video giocatori avranno presto per le mani 
la più potente macchina da gioco mai creata, capace di visualizzare 
animazioni tridimensionali a livello professionale, e venduta all'abbor¬ 
dabile prezzo di 250 dollari ( circa 350 mila lire, ndt). 

"Peter Main della Nintendo of America, ha descritto le potenzialità del 
Project Reality come equiparabili a cinque diversi PC 486 uniti tra loro 
per lavorare insieme. Questo significa sottovalutare incredibilmente il 
Project Reality! Le sue capacità sono superiori a quelle di un centinaio 
di PC uniti tra loro. E' forse più facile limitarsi a dire che non è mai 
stato concepito - prima d'ora - un sistema videoludico cosi potente." 

"I nostri progressi sono più rapidi di quanto noi stessi ci aspettassimo, 
e probabilmente saremo in grado di commercializzare il PR con sei 
mesi di anticipo rispetto alla previsioni iniziali. Il Project Reality sarà 
presto una realtà, e allora sarà evidente a tutti la differenza sostanzia¬ 
le rispetto a tutte le altre console sul mercato. Noi della Silicon 
Graphics abbiamo sempre avuto a che fare con dubbiosi di ogni sorta 
a proposito della possibilità di commercializzare tecnologia d'avan¬ 
guardia a prezzi abbordabili, ma ci siamo sempre riusciti, e quando i 
giocatori vedranno che per meno di 250 dollari potranno comprare 
un biglietto per un mondo elettronico costituito da immagini così reali¬ 
stiche, anche i più scettici dovranno riconoscere ancora una volta la 
nostra superiorità nell'intero settore. Prevedo che nascerà una nuova 
industria del divertimento elettronico: sarà creato un mercato comple¬ 
tamente nuovo. Avremo finalmente uno standard e - ancora una volta 
- sarà la Nintendo a settario." 
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mero di SUPER CON 


LE saremo in grado di ri 


velarvi tutte le software 


house che svilupperan 
no per la console a 64- 
bit oltre alla Nintendo, e 
magari qualcosa sui pri¬ 
mi giochi. Mica male, 
eh? 


NON ABBIAMO TUTTO,,, MA SOLO IL MEGLIO! TELEFONO (0362) 354372 


SUPER- 

NES 

ADDAMS FAMILY 2 

99.000 EUR 

.AERO THE ACROBAT 

119.000 USA 

ALIDI 2 

89.000 EUR 

asterix 

99.000EUR 

B.O.B. 

79.000 EUR 

BARTS tJIGHTMARE 

99.000 EUR 

MULE GRAND PRIX 

79.000 JAP 

BUBSY THE BOBCAT 

99.000 EUR 

CLAYRGHTER 

149.000 USA 

DIG&SPIKE VOLLEY 

129.000 USA 

DINO CITY 

99.000 USA 

DRAGONA LAIR 

99.0)0 USA 

E0UIN0X 

139.000 EUR 

FATAI FURY 

109.000 SAP 

FINAL TIGHT 2 

99.000 EUR 

FIRST SAMURAI 

99.000JAP 

FLASHBACK 

119.000 EUR 

G00FTR00P 

99.000 EUR 

GUNFORCE 

79.000JAP 

JURASSIC PARK 

149.000EUR 

KICKOFF 

119.000 EUR 

MICKEY'S MAGICAL QUEST 

149.000EUR 

MORTAI KOMBAT 

119.000JAP 

MINUTI 

139000EUR 

NBA JAM 

149.000EUR 

PINK PANTHER 

139.000 USA 

R030C0P3 

89.000 USA 

ROCKETEER 

59.000JAP 

RUSHING BEAT 

79.000 JAP 

SENSIBLE SOCCER 

129.000EUR 


SKY BLAZER 

135.000 EUR 

SPIDER-MAN X-MEN 

89.000 USA 

STARWING 

119.000 EUR 

STREET FIGHTER 2 TURBO 

155.000EUR 

SUPER ALESTE 

99.003 EUR 

SUPER BOMBERIMN 

105.000EIIR 

SUPER DOUBLÉ DRAGON 

99.000 USA 

SUPER JAMES POND 

89.000 EUR 

SUPER MARIO ALL-STARS 

129.000 EUR 

SUPER MARIO KART 

119.000EUR 

SUPER MARIO WORLD 

129.000 EUR 

SUPER NINJA BOY 

79.000 USA 

SUPER PUTTY 

99.000 EUR 

SUPER STAR WARS 

89.000.1AP 

SUPER TENNIS 

79.030 EUR 

THE LAWNMOWER MAN 

139.000 EUR 

TINY T00N ADVENTURES 

99.000 EUR 

TURTLESIV IN TIME 

89.000 USA 

WOLFCHLD 

79.000 USA 

WOLFENSTEIN 30 

145.000 EUR 

WORLD CHAMPION BOXE 

79.000JAP 

WWF SUPER WRESTLEMANIA 

89.000 EUR 

WWFROYAL RUM3LE 

99.000JAP 

YOUNG MERLIN 

149.000 EUR 

JOYPAD 

DYNA-1 PAD 

45.000 EUR 

JOYPAD NINTENDO 

39.000EUR 

QUICKJOY SN PROPAD 

55.000 EUR 

SUPER-4 TURBO 

49.000EUR 


CHIAMA SUBITO ! 


JOYSTICK 

FIGHÌER-5 PROFESSIONAL 

95.000 EUR 

FIGHTING BOY 

105.000 USA 

ACCESSORI 

ADATTATORE JAPAN/USA 

29.000 USA 

ALIMENTATORE 22W 

29.000 USA 

BAZOOKA + GIOCHI 

119.000 EUR 

CARRY CASE (VALIGIA) 

49.000 USA 

CAVO ANTENNA RE 

10.030 EUR 

CAVO SCART/RGB NTSC 

29.000 USA 

CAVO SCART/RGB PAL 

39.000 FUR 

DATE ADAPTOR PROTECT 

59.000 EUR 

DEVIA TORE ANTET,’NWAME 

15.000 EUR 

PAL CONVERTER 

75000 USA 

PORTACHIAVI ‘MARI0&Y0SHI 

8000 EUR 

PORTACHIAVI ■ST.FIGHTIR II * 

smm 

PORTACHIAVI ■SUPER-NES ‘ 

8.000 EUR 

PROLUNGA JOYPAD 

29.000 EUR 

UNNTRSAL ADAPTOR 

39.000 EUR 

GAMEBOY 

ADDAMS FAMILY 2 

69.000 USA 

AOVENTUREISLAND 2 

69.000EUR 

ALIEN 3 

59.000 USA 

ASTERIX 

69.000 EUR 

RABBIE GAME GIRL 

59000 USA 

BATMAN ANIMATE) 

69000 USA 

BATP.EBULL 

49.000USA 


BILL & TEO AOVENTURE 

49.000 USA 

BOULDERDASH 

45000JAP 

BUB3LE GHOST 

49.000 USA 

CHUCKROCK 

69.0J0USA 

DARWING DOCK 

69000 EUR 

DOUBLÉ DRAGON 3 

59.000 USA 

FI RACE * ADATT. 4 PLAYERS 

49.003 EUR 

FERRARI GRAND PRIX 

59.000USA 

FIGHTING SIMULATOR 

59.000 USA 

FINAL FANTASYLEGEND3 

75003 USA 

GARFIELD LABYRINTH 

69.000 EUR 

GEORGE FOREMANS BOXE 

69.000 USA 

GLI SBULLONATI 

59.003EUR 

HUDSON HAWK 

59.000 USA 

INDIANA JONES 

69.000 EUR 

JIMMY CONNORS TENNIS 

69 000 EUR 

.VRASSICPARK 

69.000 USA 

LAST ACTION NERO 

69.000 USA 

L00NEY TUNES 

69.000 EUR 

MAGNETIC SOCCER 

49.000 EUR 

MARIO &Y0SHI 

69.003 EUR 

MCDONALD LAND 

59.000 USA 

MICKEY MOUSE 

59.030 EUR 

MICKEY MOUSE 2 

69.000 USA 

MORTA. KOMBAT 

69.000 USA 

NIGEL MANSELL $ W.C. 

69.000 EUR 

P0PEYE2 

69.000 EUR 

RAGING FIGHTER 

69.000 EUR 

ROBOCOP2 

59.000 USA 

SNOOPY’S MAGIC SHOW 

45.000 USA 

SPEEDY GONZALES 

69.000 EUR 

SPIDER-MAN X-MEN 

69.000 USA 

SUPER JAMES POND 

69.000 EUR 


SUPER MARIO LAND 2 

69.000 USA 

T2 THE ARCADE GAME 

69.000 USA 

TASMANIA STORY 

59.000 USA 

THEFIDGETTES 

69.000 USA 

THE LEGENDOF ZELDA 

75.003 EUR 

TINY T00N ADVENTURES 2 

69.000 USA 

VP OFF BASKET 

49.003 USA 

TTTUSTHEFOX 

59.000 USA 

T0M&JERRY2 

69.000 USA 

TOXIC CRUSADERS 

45.000 USA 

TURTLES 3 flADICAL RESCUE 

69.000 USA 

WEREBACK 

69.000 EUR 


ACCESSORI 


AL IMENTA TORE 220V 25.000JAP 

ALIMENTATORE 22CN 29.000USA 

ATTACHÉ CASE (VALIGIA) 45.000EUR 
CARADAPTOR (PER AUTO) 35.000EUR 
CARRY ALL DLX (VALIGIA) 45.000EUR 

CARRY CASE (VALIGETTA) 2S.000EUR 

CLEAR VIEW (SCHERMO) 9.000 EUR 

CUFFIETTA HI-FI B.OOOHIR 

GALLEPAK(PORTA CART.) I9.000EUR 
GB-10 CASE (ZAINETTO) 29.000EUR 
HANDY BOY (SUPER III) 55.000 EUR 

HANDY CARRY (GUSCIO) 13.000 EUR 

HOLSJER (PORTA GB) 25.000 EUR 

UGHT MASTER (LENTE+LUCE) 25.000EUR 
MARSUPIO NINTENDO 29.000EUR 

POWER PACK (ACCUMULAI) 55.000EUR 
RA0I0 STEREO AM/FM 65.000 EUR 
SOUND BOOSTER (AMPLIFICO I9.000EUR 


Per la creazione di 
giochi per Project 
Reality. gli svilup¬ 
patori nonno a lo¬ 
ro disposizione le 
poderose piat* 
taforme denomi¬ 
nate Indy (TMV 
fornite direttamwi- 
te dalla Silicon 
Graphics, dal mo¬ 
mento m gli Iti 


tua li PC 486 a 66Mhz 
sono considerati assolu¬ 
tamente insufficienti per 
lo scopo. Quando sarà 
commercializzata la ver- 
sjanpi casalinga del 
PrMKt Reality saranno 
4Jkponfbili una trentina 
di giochi circa. Nella 
confezione, oltre alla 
cdnsole, sarà incluso un 
nuovp episodio della se¬ 


rie Super Mario Bros. 
Anche Zelda sarà uno 
dei primi personaggi a 
fare la sua apparizione 
sul 64-bit Nintendo. Die¬ 
tro ad entrambi i pro¬ 
getti c'è nuovamente 
Miyamoto, che si avvale 
della collaborazione 
dell'inglese Argonaut 
Software (vedi speciale 
SFX). Già sul prossimo 


w 


Sftk 


km 
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SPESE POSTALI FISSE Ut 6.000 - EVASIONE ORDINI IN 12 ORE - SODDISFATTI O RIMBORSATI - GARANZIA 12 MESI 
I PREZZI SONO TUTTI IVA INCLUSA - CI SCUSIAMO PERLE EVENTUALI VARIAZIONI DOVUTE AI CAMBI VALUTARI 
vAcrn aQ crroTTK.rTT'MTr* Arrcccnot Jtr ttttm l otto -N,rpr: atyoivp .MtriAr'iS. n aaatt hrìd .pp.rnunM. AMinA .mi? 














































































KNIGHTS 01 JUSTICE 

Casa: Enix 
Genere: Avventura 
Uscita: Maggio 
Versione: Super Nes 

La Enix, una delle nostre software house preferite, sta dando gli ultimi 
tocchi di pennello alla versione elettronica di un cartone animato di 
successo: si tratta di Knights of Justice. Il protagonista del gioco 
è un campione di football americano che si ritrova catapultato 
nell'Inghilterra di Merlino e dei cavalieri della Tavola Rotondo. Il 
vostro obiettivo è di salvare il povero Re Arti, rapito dal malvagio di 
turno. Grafica eccellente e una incredibile cura ai minimi dettagli 
rendono Knights of Justice un gioco da tenere d'occhio, in attesa 
di Actraiser 31 


JURASSIC PARK 2 ON 
THE WAY! 

La Ocean sta lavorando a Jurassic Park 2, 
che uscirà in contemporanea con la prima del 
film omonimo, prodotto da Steven Spielberg e 
interpretato dalla maggior parte degli attori del film vincitore di 3 
premi Oscar. Il videogioco comincia esattamente dove il film ter¬ 
minavo: non solo i dinosauri hanno preso pieno possesso 
dell'isola, ma un gruppo di Velociraptors è riuscito addirittura a 
raggiungere la terraferma, divorando gli indigeni della zona. Il 
vostro obiettivo sarà quello di stanare i lucertoloni assassini, uti¬ 
lizzando armi di ogni genere. Al momento si sa poco altro del 
gioco, se non che la violenza digitale di JP2 sarà molto più in¬ 
tensa ed esplicita di titoli come Total Carnage o Smash TV. 
Le primissime immagini del gioco sul prossimo numero. 




KUNIOKUN NOODEN 

Casa: Technos Japan 
Genere: Puzzle Game 
Uscita: Giugno 
Supporto: Cartuccia 4 MBit 

Non ho parole: è appena uscita la secondo parte delle avventure del 
moccioso più pestifero del Giappone e già ne è stato editato un 
seguito. Ma che genere di gioco potrà mai caratterizzare una 
cartuccia avente come personaggio una peste del genere? Un 


I picchiaduro? Un platform? Un Action come il precedente, lie, janai 
| yo! Un bellissimo puzzle game, ovviamente. Uno sorta di 
I rielaborazione al solito tema di Tetris in cui poter sfidare la 
I macchina o un secondo giocatore. Sperèm... 


JL 


I 


L'UNO-DUE 
DELLA US GOLD 

Una delle più importanti software house della 
Vecchia Inghilterra, la US Gold, si appresta a 
monopolizzare le classifiche di tutta Europa con due 
titoli cattivi, entrambi previsti per giugno. Il più 
interessante è, senza dubbio, World Cop USA 
'94, il gioco ufficiale dei Mondiali americani, della 
cui programmazione si sta occupando la Tiertex. La 
beta che abbiamo visionato non era niente male, 
anche se contro Kick Off 3 e Fifa 
International Soccer (vedere gli speciali), non 
sarà facile imporsi. Un particolare simpatico: tra le 
nazioni in gara, la Tiertex ha inserito anche l'esclusa 
Inghilterra... Patriottismo videoludico o sense of 
humour britannico? Lasciamo a voi il commento... 


WORLD CUP STRIKER 


Casa. Elite 
Uscita Maggio 
Versione: Super Nes 


Genere: Sportivo 
Supporto: Cartuccia 8 Megabit 




Oh, uno non fa in tempo a girarsi che salta fuori una simulazione calcistica... 

Sarà forse perché mancano poche settimane ai Mondiali americani? Ma nooo, si 
tratta di una pura e semplice coincidenza! Fatto sta che la Elite si appresta a 
sfornare World Cup Striker, alias Striker 2. Ora, non si tratta di un 
semplice update alla maniera della EA, ma di un gioco in gran parte rivoluzionato 
rispetto al primo episodio. Vai con il listone: oltre ad una grafica in parte 
ridisegnata e a un numero maggiore di animazioni, WCS è compatibile con il 
Multitap, incorpora una battery back-up, vanta una nuova prospettiva per i calci 
di rigore, include 32 calci di punizione e/o d'angolo selezionabili, nonché 
un'opzione per i falli, lanci a tutto campo e passaggi con il tacchetto, quattro 
competizioni, sprite più grossi e massicci... Il tutto in otto megabittoni... Prevista 
anche la versione Game Boy... Che si riveli la sorpresa dell'anno? 



Forse le teste non girono, ma di 
sicuro cadono... 

Grandi manovre strategiche in casa Nintendo. 
Come già annunciato sul numero scorso, il 
leader indiscusso della compagnia giapponese 
è furente con Arakawa, ritenuto responsabile 
delle recenti difficoltà della filiale omericano. 
Puntuale il semi-siluramento: all'inizio di marzo 
Howard Lincoln è diventato il nuovo presidente 
della Nintendo of America, accanto o Minoru 
Arakawa, che tuttavia manterrà - almeno per il 
momento - la suo posizione. 

A metà marzo, invece Alan Dickinson, direttore 
di una delle più importanti catene di negozi 
inglesi è diventato il nuovo manager del 
marketing e delle vendite della Nintendo of 
Europe. 

Play More, Pay Less 

Casualmente, la Nintendo of Europe ha 
cominciato una radicale politica di 
abbassamento dei prezzi per contrastare 
l'egemonia dei rivali della Sega. Il primo posso 
è stato quello di creare un super package che 
include il Super NES, un joypad, Super 
Mario All-Stars, il Super Scope e una 
cartuccia con sei titoli (tra cui Blastris e 
Lazerblazer), commercializzandolo al 
prezzo di 129 sterline. Intanto il prezzo della 
confezione che include Super NES, StarWing 
e un solo joypad è sceso definitivamente da 
129 a 99 sterline. 


Viewpoint 

No, non ci riferiamo ai "pareri della 
redazione'', quanto piuttosto ad un eccezionale 
sparatutto per Neo Geo. Orbene, il migliore 
clone di Zaxxon che la storia ricordi sarà 
presto disponibile anche per SNES, dal 
momento che la American Sammy intende 
commercializzarlo questa estate. Viewpoint 
occuperà 16 Mbit di memoria. Cicca bum. 



"Punto di Vista". Certi 
titoli sono veramente 
idioti... 


And The Oscar Goes To... 

Le principali riviste di videogiochi d'Europa 


SUPER CONSOLE 
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honno selezionato i migliori videogiochi 
dell'anno. I (discutibili, almeno un paio 
secondo noi) candidati al titolo di "Gioco del 
1993" sono: Street Fighter 2 Turbo, 
Aladdin, Super Mario All Stars, Mortai 
Kombat e EA Fifa Soccer. Il vincitore sarà 
annunciato durante l'ECTS che si terrà a Londra 
tra il 10 e il 12 aprile. Sul prossimo numero di 
SUPER CONSOLE potrete leggere un esauriente 
resoconto sullo fiera videoludica più importante 
del Vecchio Continente. 

Can You Feel It? 

Simon Harris, la mente dietro a MC Mario and 
thè Ambassadors of Funk, si appresta a 
lanciare un album totalmente maranza, 
intitolato Super Mario Compact Disco. Si 
tratta di una collection di canzoncine ispirate al 
popolare idraulico della Nintendo. Harris 
intende quindi remixare la colonna sonora di 
Street Fighter 2, dandogli uno sonorità 
tecbno. Il buon Simon non è un novellino ma 
può vontore remix massicci di canzoni 
realizzate da Ice -T James Brown, Curiosity 
Killed thè Cat... Ricordate inoltre il mito house 
degli anni '80, Boss IHow low can you 
gol)... Sempre lui... 

Furia Fatale Speciale 

Fans del genere dei picchiaduro, questa notizia 
è per voi: la Takara sta lavorando al beat'em- 
up up definitivo, o almeno così sostiene. 

Trottasi di The Battle of Destiny, un 
giocbillo che incorpora i personaggi di Fatai 
Fury, Samurai Showdown, World 
Heroes e Art of Fighting ! ! ! Provate ad 
immaginare un incontro tra Andy Bogard coatto 
un samurai giapponese, oppure uno maxi-rissa 
tra un Musale Power wrestler e Robert Garcias, 
con la partecipazione di Terry Bogard... Prime 
foto sul prossimo numero di SUPER CONSOLE... 
Ah, già che ci sono, confermo che la Takara sta 
contemporaneamente programmando Fatai 
Fury Special (SNES): il gioco vanta quattro 
nuovi personaggi, nuove tecniche di attacco e 
la possibilità di utilizzare i quattro boss (cosa 
già possibile in FF2 grazie o un cheat-mode 
diligentemente pubblicato sul primo numero di 
SUPER CONSOLE). Atteso un cammeo di Ryo 
direttamente da Art of Fighting. Non è 
tutto, Fatai Fury Special è più veloce del 
15% rispetto al precedente. Groovy! 

Abacus, arriviamo! 

Dal 5 al 9 maggio non perdetevi la megafiera 
ultracomputeristica dell'Abacus alla Fiera di 
Milano: perché? Per il multimediale, per il 
software ultrasofisticato, per i monitor a 
risoluzioni golattiche? No, perché ci siamo NOI, 
la redazione più modesta della storia! 


CANNON FODDER 


Casa: Virgin 
Cenere: Unico 
Uscita. Moggio 
Versione: Super NES 
Giocatori. 1 


Universalmente considerali uno dei teom di 
sviluppo più geniali del mondo, i Sensible 
Software honno recentemente droppoto la 
Sony, per lo quale avevano realizzato 
Sensible Soccer, per passare olla Virgin. 
Attualmente stanno lavorando a due progetti 
per SNES. Il primo è Cannon Fodder, 
praticamente una sdrammafizzazione 
videoludica di Platoon, il film, operata con 
la rotondità degli sprites e una violenza al 
limite della comicità. Si tratta di uno dei 
giochi più originali del 1993, e potete stare 
certi che la versione Nintendo sarà 
altrettanto massiccia. Il secondo prodotto è 
Sensible Golf, del quale attualmente si 
conoscono pochi dettagli. Vi rimandiamo ol 
prossimo numero per altre scottanti 
rivelazioni sui Sensible... 


SHAQ-FU 


Casa: Electronic Arts 
Genere: Picchiaduro 
Uscita. Settembre 
Giocatori 1 
Versione: Super NES 

Ok, preparatevi al picchiaduro più assurdo 
storia: Shaquille O'Neal, campione 


degli Orlando Magic, impegnato in risse e 
pestaggi vari nel nuovo gioco della EA! 
Non vi stiamo prendendo in giro, è tutto 

VIRTUAL BART 

Casa: Acclaim 
Genere: Automobilistico 
Uscita: Maggio 
Giocatori 1 
Versione: SNES 

Torniamo a parlare dell'ennesimo 
videogioco ispirato alla serie animata dei 


vero: Shaq-Fu (o Shak-Fu) 

rappresenta il primo tentativo della EA di 
diversificarsi dal genere meramente 
sportivo, pur continuando ad utilizzare nei 
suoi giochi i campioni di varie discipline. 
Cos'è, dopo la mazzata inflitta 
dall'Acdaim con NBA Jam, la software 
house di San Mateo ha deciso di 
abbandonare il settore di cui fino ad oggi 
è stata la protagonista indiscussa? Boh, 
fatto sta che oltre a Shaq-Fu la EA sta 
lavorando anche a Michael Jordan 
Adventures... Pazzesco! 


Simpsons (no, dico, ma vuoi mettere con 
Beavis & Butt-Head ? Mike Judge rules, 
huh huh huh...). Trattasi di un super-clone 
di Mario Kart che fa un uso altrettanto 
massiccio del Mode 7. Oltre a Bort 
Simpsons troveremo anche Dino Barf 
(non c'entra una fava, ma ormai i 
dannati lucertoloni sono tornati in auge 
per merito/colpa del duo 
Crichton/Spielberg)... Cose belle... 


DENJINMAKAI 

Casa Banpresto 
Genere: Azione 
Uscita. Giugno 
Supporto: 16 MBif 


Aridaie. Altro ennesimo action sulla scia del recente Sonic Blastman 


2 dalla Banpresto che finalmente esce dai soliti canoni delI'SD. 
Naturalmente solito set composto da tre giocatori: ragazzino nerboruto 
dal nome intraducibile, pulzella dotata di zampe feline e artigli di 
nome lyo e un agile cyborg corazzato di nome Belver (o Belva che dir 
si voglia). Naturalmente sarà possibile scontrarsi in due contro la 
macchina attraversando il solito fottio di schermi a scorrimento 
orizzontale infestati dei nemici più svariati. Presenti anche le classiche 
smart bomb e mosse speciali diverse per ogni personaggio. 


FIGHTERS HISTORY 

Casa: Data East 
Genere: 

Picchiaduro 
Uscita: Maggio 
Supporto: 

Cartuccia 20 


Aridaie cò sti' picchiaduro clonati sempre dal 
medesimo gioco (inutile dire quale...). 
Fortunatamente i ben venti mega di capienza di 
questa cartuccia conferiscono al suddetto picchiaduro 
una grafica davvero fuori dal comune, con sprite 
enormi e ben disegnati. Set composto da nove diversi 
personaggi e da due boss finali. Il numero di mosse 
sarà qualcosa di inverosimile, tra normali e speciali 
naturalmente. 


PRECISAZIONE! 

Saturday Night Slam Masters e Musde Bomber sono rispettivamente 
la versione americana e giapponese del medesimo gioco... 

VOCI DI CORRIDOIO 

* Forse qualcuno di voi si ricorderà di due grandissimi giochi che hanno 
letteralmente fatto la storia dei vìdeogames: Elite e Virus. Orbene, la Hybrid 
Software starebbe lavorando alle conversioni per SNES, ma la cosa interessante 
è che nessuno dei due giochi farà uso chip SFX, pur essendo caratterizzati da 
una quantità epocale di poligoni... 

* La versione Nintendo di Mortai Kombat 2 (Acclaim, 24 Mbit, settembre) 
sarà censurata delle fatalities come per il primo episodio. Della conversione si 
sta nuovamente occupando la Sculptured Software, il cui primo lavoro non 
aveva tuttavia convinto del tutto i tipi della Bally/Midway... A proposito del 
coin-op... Forse non tutti sanno che nelle sale giochi di tutto il mondo circolano 
almeno cinque differenti versioni di Mortai Kombat 2, che si differenziano 
tra di loro in base al numero di fatalities disponibili. Cose belle 
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piatto un'ennpsimi 
"nuova versione" d< 


Sono presenti tutti i se¬ 
dici lottatori della ver* 
sione "dormale", rii'd 
in questo "pseudo-se- 
quel" H vedrete com¬ 
battere a velocità assai 
maggiore. Fondamen- 


que hit di danno, 
mentre il punch-at- 
tack di Fei-Long può 
sottrarne addirittura 
seil Che dire poi del 
Tiger-Genocide di Sa- 


, 


gat, in grado di dimez¬ 
zare l'energia dell'av¬ 
versario. 


talmente tutti i perso¬ 
naggi vantano nuove e 
devastanti supermos¬ 
se: Blanka è capace di 
effettuare movimenti in 


^ Ma le cose migliori so¬ 
no i Super Attacchi. 
Funzionano cosi: quan¬ 
do eseguite una mossa 
speciale e la barra di 
energia posizionata 

scivolata come il buon 

Dhalsim, Ken utilizza lo mr- * 

stesso attacco con gi- 

nocchiata sul crapone & 

caratteristico di Honda, 
mentre Dhalsim può 
sparare palle di fuoco KMT 
in aria. Una delle no¬ 
vità più interessanti è il sull'estremità inferiore 
Tiger-Uppercut di Sa- dello schermo è al 
__ _ massimo, potete sca- 
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faremo |SEL* 


il prossimo nu* 
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Citadel: il Super NES non sarà più lo stesso! 


P otevamo 
limitarci a 
presen¬ 
tarvi la 
super an¬ 
teprima di Stunt Race 


FX, ma come poteva¬ 
mo ignorare gli altri 
titoloni che incorpora¬ 
no il chip SFX? Eccovi 
quindi un update im¬ 
perdibile su Starwing 


2, Powerslide e il 

massiccissi 
dell'Electro- 
brain... E le teste 
cominciano a gi¬ 
rare... 


CITADEL 


Coso: ElecroBrain 
Genere: azione 
Uscita: Estate '94 


Sviluppatore: Argonaut 
Formato: Cartuccia 4 o 8 Mbit 


StarWing 2, Stunt Race FX e Citadel hanno un comune denominato- 
re: sono tutti basati sulla tecnologia SFX2. Il team inglese degli Argonaut, 
già responsabile del primo StarWing sta lavorando contemporaneamen¬ 
te a tutti e tre i giochi. Come faranno a non confondersi? Bah, fatto sta 
che Citadel, a differenza di StarWing 2 e di Stunt Race FX uscirà 
sotto etichetta Electrobrain, e non Nintendo. Un quarto gioco chippato, 
Transformers, sarà invece distribuito dalla Takara. Ma ora bando alle 
ciance: it's (irne for Citadel! ^ 
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Elite 


Casa 


Genere : Automobilistico 
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Sviluppatore: Argonaut 
Uscita: Settembre 

Powerslide potrebbe rivelarsi la sorpresa dell'anno. La Elite è convinta 
di avere per le mani il migliore gioco di corsa della storia, persino supe¬ 
riore a Stunt Race FX, sebbene i due giochi siano piuttosto differenti tra 
di loro. Il gioco non sarà disponibile se non verso la fine del 1994, ma 
secondo noi vale proprio la pena di aspettare. Alcuni programmatori del¬ 
la Elite, interpellati telefonicamente a proposito di Powerslide, ci hanno 
detto: 

"Con questo gioco vogliamo creare LA simulazione di corsa per il sedici 
bit Nintendo. Abbiamo speso un sacco di lavoro per riprodurre l'esatto 
modo in cui una macchina sgomma, ruota e accelera, e il risultato va vi¬ 
sto per essere creduto. Non è stato ignorato alcun dettaglio, persino il mo¬ 
do in cui le ruote reagiscono a seconda dei differenti tracciati sui quali 
vengono impiegate. Per ottenere migliori prestazioni dal vostro mezzo do¬ 
vrete utilizzare delle sospensioni più sofisticate, e così via. La maggior 
parte della programmazione è avvenuta su un PC, quindi abbiamo tra¬ 
sportato tutto il codice direttamente su un Super FX. Il gioco finale inclu¬ 
derà un modo a due giocatori "head-to-head" e la velocità sarà di circa 
21 Mhz" 

L'Elite sta lavorando ad un secondo titolo chippato, provvisoriamente inti¬ 
tolato Dirt Racers. Contiamo di presentarvi le prime foto sul prossimo 
numero di SUPER CONSOLE. Vi anticipiamo che è molto simile a 
Powerslide, incorpora un sugoso modo a due giocatori e non uscirà 
che a Natale... 
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Casa: Nintendo 
Cenere: Sparatutto 


.... 




La macchinetta skizza di bella... Grande Elite 


Sviluppatore: Argonaut 
Uscita: Dicembre '94 


StarWing 2 è uno dei progetti meglio custoditi dalla Nintendo. Pensate 
che nemmeno noi siamo riusciti ad ottenere un singolo screenshot! Tutta¬ 
via siamo riusciti comunque a scoprire un paio di cosette veramenìe inte¬ 
ressanti, di cui vorremmo rendervi partecipi. Innanzitutto, il game desi¬ 
gner di StarWing 2 è proprio Lui, Shigeru Miyamoto, il creatore di 
ÌJVIario e di Zelda, che ha collaborato con la Argonaut per creare un 
Egioco epico. In questo attesissimo sequel potrete pilotare il vostro astro- 
caccia in ogni direzione: 360° di libero movimento, una grande innova¬ 
zione rispetto al primo episodio. Uno split-screen "a prova di rallentamen¬ 
to" garantirà il gioco a due giocatori, e questo dovrebbe assicurare un 
divertimento addirittura doppio. StarWing 2 potrebbe essere presentato 
in anteprima a Chicago e, boy, ci saremo. Oh, se ci saremo... 


21.477 Mhz 

Velocità: , 5 QOO e 10,000 (30% 

Poligoni al secondo: jn r j spe tto alI'SFX 1) 

Modi Grafici Supportati: d, 16 , 256 colori 

Precisazione: il chip 

presenta caratteristiche analoghe a P R H FX , ad esempio, 

modi grafici obbaslonza >m«, , " Stabili se schermo dal Se- 
potrete apprezzare tuttn 256 co o pre senta sQ , 0 16 . La velo- 

ESSE!. af secondo Crea. 


Fondata da un sedicenne di nonr^j^p.^^' ortaSToftwa^e house 

^deeTnK^tVper Leale sia aiiealmeni. pradu- 
cendo i primi giochi per Project Reality. 
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Citadel! 
Questi 
poligoni 
farebbero 
felice un 
geometra! 
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Prosegue il nostro 
viaggio nel mon¬ 
do delle software 
house che "conta¬ 
no", alla ricerca 
del titoli più suc¬ 
cosi che ci faran¬ 
no divertire nel 
corso dell'anno. 
Dopo le speciale 
sulla Capcom, ap¬ 
parso sul numero 
scorso di Super 
Console, è quan¬ 
tomeno obbliga¬ 
toria una fermata 
in casa Konami. 
In questa Super 
intervista potrete 
conoscere le im¬ 
portanti rivelazio¬ 
ni proferite dai 
creatori di Paro- 
dius, Castlevania 
e Super Contro, 
quindi il mio con¬ 
siglio è mettere in 
pausa NBA Jam, 
stopparsi un mic¬ 
cino e leggere 
quanto segue. 

a cura di Matteo 
Bittanti 


CHI STORIAI 

Situata a Osaka, 
seconda città del 
Giappone per 
dimensioni, la 
Konami monopolizza 
l'attenzione dei 
fanatici dei 
videogames da un 


Solo pochi anni fa 
sperare di 
combattere con 
Boss Beo era un 
sogno impossibile! 
E aspettate di 
vedere cosa 
combineranno col 
Project Reality! 
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ESCLUSIVO: KONRM 




quarto di 
secolo, una 
vera eternità in 
un settore come 

D uello del 
ivertimento 
elettronico, 
caratterizzato da 
vere e proprie 
rivoluzioni a 
cadenza 
pressoché 
annuale. 

Anyway, era una 
normale mattina 
del 1969, il 
mondo stava 
ancora 

attraversando i 
postumi della 
sbornia della 
rivoluzione 
studentesca e della 
protesta giovanile, 
quando un ragazzo 
con la testa sulle 
spalle ■ Kagemasa 
Kouzuki - decise che 
di fiorellini, capelli 
lunghi e spinelli 
ormai ne aveva piene 
le scatole, e fondò 
quindi la Konami. 

E Konami fu. 

Ora, apriamo una 
parentesi: nel 1969 i 
dinosauri erano già 
scomparsi da un 
pezzo, c'era già la 
televisione, ma i 
videogiochi e MTV 
erano ancora a 
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Nome. 

Fondata. . 

Quartier Generale. 
Centro di Sviluppo 
Filiali Estere 

Maggiore Successo 
Sviluppa per. 


presidente: 


venire. In parole 
povere, se la 
preistoria era già 
finita, il Medioevo 
era appena 
cominciato. Già 
allora 

Kagemasa era 
dotato del 
talento e delle 
capacità per 
creare i più 
incredibili 
videogiochi 
della storia, 
ma, per sua 
sfortuna non 
esisteva un 
mercato 
particolarmente 
florido, anzi - per 
essere sinceri - un 


Konami of Japan 
1969 

Osaka, Giappone 
Kobe, Giappone 
America, Inghilterra, 

sLTefcontro Wors fSNES) 
S SNES, GB, NES, MD, 

MCD, PC Engine 
Duo, Coin-Op. 

Prossimamente Sony 

PS-X, Sega Saturn e 
3DO. , 

Kagemasa Kouzuki 


mercato dei 
videogames non 
esisteva del tutto. 
Nell'attesa che 
qualcuno lo creasse, 
decise di tentare nel 

Batman 
Return* è 
stato un 
serio 
contendente 
di Final Fighf, 
per cui 
J attesa per 
Batman: thè 
Animatori 
Serie* è 
davvero 
grande! 

settore delle 
pubblicazioni per 
l'infanzia e nei 
giocattoli. Fu un 
periodo tristissimo. 
Poi, un giorno, uno 
yankee brufoloso di 
nome Nolan Bushnell 
spaparanzato sotto 
un albero - osservò 
una mela staccarsi 
dal ramo e cadere al 
suolo. Fu una 
folgorazione: Nolan 
esclamò "Eureka!", 
colse in un baleno il 
senso della vita e, 


mezz'ora dopo, creò 
Pong, l'Atari, un 
mercato da miliardi 
di dollari e Super 
Console. 

Kagemasa 
ovviamente non 
aspettava altro. Nei 
primi anni Settanta, 
quando l'industria 
allora pionieristica 
del divertimento 
elettronico 
cominciava a 
muovere i suoi 
primi passi la 
Konami raccolse 
la mela al balzo 
e decise di cavalcare 
l'onda lunga del 
neonato settore dei 
videogames, 
prevedendone un 
roseo futuro. La 
lungimiranza di 


Kagemasa fu 
ricompensata. I primi 
riconoscimenti a 
livello internazionale, 
arrivarono sul finire 
degli anni Settanta, 
principalmente grazie 
al coin-op Astro 
Invaders. Non si 
può certo dire che si 
trattò di un successo 
inaspettato, perché la 
Konami si era fatta un 
mazzo tanto. 

Ma andiamo avanti. 
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L imo DEI COIN-OP 


La Konami è tornata all'assalto delle sale 
giochi con quattro favolosi titoli che presto 

Gml ran IS anche, ' lta,ia - 11 ^0 è P 

Gracfius IV ( immancabile sequel di una 
aga sparatutto che definire epica è forse un 

E"2 b0 ;£ e ' ^iamc/co” “ 
Parod.us 95, demenzialità a go-qo per 
grand, e piccini; Rac.V Force, uro P 
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? ? anS Per includere con 

£ an!f F GreatS ' U L n ° QCCUra ta simulazione 
di golf Esigiamo che i primi due venaa™ 

convertiti per SNES. Dai, dai dai da No 
voglio lo voglio, dai, dai, vi'prego in' 
ginocchio dai, dai, faremo i bravi dai 
mamma, il leccalecca, dai, dai, dai... ' 


centro di sviluppo 
della Konami è 
situato a Kobe, a 
mezz'ora di 
macchina da Osaka. 
Con la promessa mai 
mantenuta di un 
viaggio premio a 
Cesenatico con 
Orietta Berti, la 
grande "K" è riuscita 
a reclutare i migliori 
100 programmatori 
del Giappone, li ha 
rinchiusi in un edificio 
prefabbricato 
circondato da fossato 
e coccodrilli 


E VENNE LA 
NINTENDO 

Se è indubbio che la 
Konami deve la sua 
fortuna alla Nintendo 
certo va sottolineato 
che, d'altra parte, se 
la Nintendo non 
avesse avuto tra i 
suoi sviluppatori la 
Konami, oggi forse 
non sarebbe 
diventata un colosso 
del divertimento 
elettronico. Vabbé, 
non esageriamo... 
fatto sta che, insieme 
alla Capcom, la 
Konami ha permesso 
che il NES diventasse 
un oggetto di culto, 

Delle due 
conversioni di 
Sunset Riders, 
quella per Super 
Nes è decisamente 
la più fedele. 
Modestamente ••• 
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posseduto e 
venerato da milioni e 
milioni di teenagers 
giapponesi e 
americani. In termini 
di profitto, la Konami 
poi deve ringraziare 
il Super Famicom: nel 
1991, dopo la 
commercializzazione 
del 16-bit Nintendo, i 
suoi introiti sono 
quintuplicati. E noi 
intanto 
protestiamo 
per i prezzi 
esagerati dei 
videogames... 
Maledetti. 
Oggi, il più 
importante 


e li ha gentilmente 
invitati a sfornare i 
migliori giochi della 
storia per Super 
Famicom. Così si 
spiegano i vari 
Castlevania, 

Super Contro, 
TMNT etc. A questi 
giochi lavorano a 
tempo pieno team 
composti da un 
minimo di 10 a un 
massimo di 15 
programmatori. I 
risultati sono sotto gli 
occhi di tutti. 

Dopo aver 

conquistato il mercato 
giapponese con coin- 
op e giochi per 
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console 
semplicemente 
epocali, la Konami 
ha aperto nuove filiali 
in America ed 
Europa, come potrete 
leggere anche 
nell'intervista. Il 
principale successo a 
livello commerciale 
della Konami 
europea, in 
particolare, è l'ultimo 
capolavoro di David 
Braben, Frontier - 
Elite II, per Amiga e 
PC. La versione per 
SNES è in fase di 
programmazione... 
Siamo arrivati ai 
giorni nostri, quindi 
sentiamo le 
rivelazioni del 
rappresentante della 
Konami of Japan che 
abbiamo 
diligentemente 
intervistato... 

PROJECT REAUTY 

SUPER CONSOLE: 
State sviluppando 
videogiochi per il 
Project Reality? 

Se la risposta 
fosse affermativa, 
potreste rivelarci 
di che cosa si 
tratta, o almeno 
che cosa 
dobbiamo 
aspettarci dal 
mostro a 64-bit 
della Nintendo? 

KONAMI Siamo 
molto interessati al 
Project Reality, e lo 
sosterremo al 
momento del lancio 
con diversi titoli, 
anche se, per ora, la 
Nintendo non ha 
ancora fornito le 


Sarà anche un po' 
facile, ma Axelay 
dimostra il talento 
della Konami nel 
creare scenari 
epocali I 

specifiche tecniche 
definitive della 
console, e per questo 
siamo in "stand-by". 
Generalmente, 
consideriamo positivo 
il lancio di nuove 
macchine, ma 
sviluppiamo solo per 
quelle che riteniamo 
vincenti dal punto di 
vista tecnologico. 
Riteniamo che tra la 
fine del 1994 e 
l'inizio del 1995 
avverrà una vera e 
propria rivoluzione 
nel settore 
videoludico: 
assisteremo al lancio 
di macchine da gioco 
veramente potenti, 
soprattutto se 
paragonate a quelle 
attuali. Sarà una 
situazione 
estremamente 
caotica, e solo verso 
la fine del 1995 sarà 
chiaro a tutti quale o 
quali di queste 
piattaforme saranno 
state in grado di 
creare un nuovo 
mercato e di imporsi 
su quelle attuali. Non 
è nemmeno sicuro 
che ciò avvenga. 
Molte delle macchine 

SUPER CONSOLE 
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già in commercio e 
che saranno 
commercializzate nei 


America? Come vi 
siete organizzati? 


prossimi mesi non 
soprawiveranno. Ma 
la Nintendo ha ben 
poco da temere: 
l'accordo con la 
Silicon Graphics le 
assicura un grande 
vantaggio sulla 
concorrenza. Il 
Project Reality sarà in 
grado di fare cose 
incredibili: provate 
ad immaginare 
giochi basati sulla 
stessa tecnologia 
impiegata per 
realizzare film come 
Terminator 2. Il PR 
offrirà ai 

programmatori la 
possibilità di 
esprimersi in 
maniera 
assolutamente 


KONAMI: Dunque, 
a Kobe, in 

Giappone, possiamo 
contare su tre 
specifici gruppi di 
Ricerca e Sviluppo, 
stanziati nel nostro 
quartier generale. 
Questa tripartizione 


permetterà di creare 
videogiochi più vicini 
alla cultura 
occidentale e che 


tipo di giochi, beh, 
fatecelo sapere... 


possano essere 
apprezzati soprattutto 
dai pubblico 
americano, che da 
solo costituisce il 
mercato più 
importante del 
mondo, al di fuori di 
quello giapponese. 


SMES RULES! 



Oltre ai titoli citati nell'intervista, sappiamo 
che m questa 1994 sarà commercialo 

Pop'N Twin B° n e ami , ancfle 1-1 seguito di 
di Rodeo* K * Li « ? versione Nintendo 
SCTM ? 9h Adv entores (vedi 

peró ' è 

. evama IV potrebbe finalmente fare 



Ed ecco 
anche un 


massiccio 
gioco di golfi 
Arnold 
Palmer Golf 
vi regala 
tuttele 
sensazioni 
del golf 
vero! 


Anche 

il mercato europeo 
resta molto 
importante per noi. I 
team di sviluppo in 
Europa hanno le 
antenne sintonizzate 


libera. Infatti, sin da 
adesso abbiamo in 
mente almeno due 
progetti che 
concretizzeremo nei 
prossimi mesi, ma di 
cui preferiamo non 
parlare ora. 


SUPER CONSOLE: 
Parliamo del 
Super NES. E' in 
Giappone che 
create i vostri 
fantastici giochi, 
oppure in 


non è casuale: in 
questo modo possono 
dedicarsi a tempo 
pieno allo sviluppo di 
videogiochi per una 
singola piattaforma. 

E' la loro assoluta 
specializzazione che 
ci ha permesso di 
creare grandi giochi. 
Oltre a questi, 
proprio in questi 
giorni stiamo 
allestendo un nuovo 
team di sviluppo negli 
Stati Uniti. Questo ci 


su ogni commento 
della critica 
specializzata sui 
nostri prodotti e sulla 
risposta del pubblico 
ai nostri giochi. 
Accettiamo volentieri 
consigli e 

suggerimenti, quindi 
se volete un certo 


Super Contro è il 
terzo di una serie 
di grandiosi 
giochi d'azione 
ammazzatutto. 
Con questo gioco 
la Konami ha 
decisamente 
superato se 
stessa I 


IL SUPER NES NEL 
1994 


SUPER CONSOLE: 
Quali sono i vostri 
progetti più 
interessanti per il 
16-bit Nintendo, 
in questo '94? Vi 
concentrerete sui 
sequel o 
svilupperete allo 
stesso tempo 
giochi 

completamente 

nuovi? 


KONAMI: Il primo 
gioco che uscirà sarà 
Tiny Toons Sports. 
Quindi sarà la volta 
di Batman: The 
Animated Series, 
che presenta alcune 
delle animazioni 
originali della 
Warner Bros [la 
versione per GB è 
recensita a pagina 
78, ndr). Inoltre 
commercializzeremo 
anche Biker Mice 
From Mars e stiamo 
attualmente 
discutendo la 
possibilità di 
acquistare i diritti di 
alcuni progetti di un 
importante sviluppatore 
americano. 


* - - » , * 


POSSIBILI 
CONVERSIONI DA 
COIN-OP 


SUPER CONSOLE: 
Vedremo altre 
conversioni da 
giochi da sala, 
quest'anno? 


KONAMI: Al 


momento non 
abbiamo intenzione 
di convertire alcuno 
dei nostri coin-op. 
Tuttavia, dal momento 
che abbiamo 
sviluppato e 
sviluppiamo alcuni 
dei videogiochi più 
innovativi e popolari 
di sempre, come Run 
And Gun, 
Metamorphic 
Force, Monster 
Maulers etc. 
Abbiamo la 
possibilità di farlo in 
qualunque momento. 


IL FUTURO DEL NES 
E DEL GAMEBOY 


SUPER CONSOLE: 
Continuerete a 
supportare il NES 
e il Game Boy in 
questo 1994 e 
oltre? 


• < t 
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KONAMI: Il Game 
Boy è e resta una 
delle console più 
vendute del mondo, e 
- nel settore dei 
portatili - non 
ha 

semplicemente 
rivali, 

soprattutto in 
Europa. Dove 
continuerà a 
vendere bene, 
noi 

continueremo a 
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Titolo 


Gradius III 

Super Contro Wars II 
TMNT IV 

Super Castlevania IV 
Axelay 

Prince of Persia 
Super Parodius 
Tiny Toons 


Voto 

Redazione 

32% 
ili 91% 
75% 
87% 
80% 
81% 
93% 
79% 
89% 
88 % 


62% 


Cybernator 
Batman Returns 

TMNT: 

Tournament Fighters 
Super Console 1) 

Rainbow Bell Adventure 92/o 
(Super Console 2) 

Zombies Ate 

My Neighbors ^U/o 

Lethal Enforcers 6 ° /c 

(Super Console 3) 

SunsetRiders 

Pop'N Twin Bee ° ' 

Ganbare Goemon vu/ 

Ganbare Goemon 2 

(Super Console 2) 


supportarlo. Al 
momento, i team di 
Ricerca & Sviluppo 
sono molto impegnati 
a sviluppare nuovi 
giochi per tutte e tre 
le piattaforme 
Nintendo. Ora come 
ora posso dirti che 
stiamo contrattando 
con uno sviluppatore 
esterno per realizzare 
la versione Gameboy 
di Super Contro 
Wars ili e Rocket 
Knight 
Adventures. 

Non abbiamo 
abbandonato il NES, 
e quando abbiamo 


per le mani dei titoli 
"potenti", li 
commercializzeremo 
anche per l'8-bit 
Nintendo. 

NUOVE LICENZE 

SUPER CONSOLE: 
Avete intenzione 
di lanciare altri 
videogiochi su 
licenza per SNES? 

KONAMI: Abbiamo 
recentemente 
acquistato i diritti di 
un nuovo e 
divertentissimo 
cartone animato della 
Warner Bros: 


mossicelo é 
a duro molto 
> Con i suoi 55 
beh. sono proprio 


Animaniacs. 

Attualmente stiamo 
realizzando il gioco 
ufficiale che uscirà 
verso la fine di 
quest'anno per tutti i 
principali formati. 

ANCORA PIU' 

LETALE 

SUPER CONSOLE: 
Vedremo presto 
nuovi giochi 
compatibili con il 
Justifier, la pistola 
laser di Lethal 
Enforcers? Dopo il 
Multitap, 

commercializzerete 
nuove periferiche 
per SNES? 

KONAMI: Stiamo 
valutando la 
possibilità di realiz¬ 
zare la versione per 
Super NES di Lethal 
Enforcers II che 
sarà molto più 
sofisticato del primo 
episodio (Meno male, 
ndr). Sarà inoltre il 
primo titolo ad essere 
interamente 
sviluppato dal nostro 
team di sviluppo di 
Chicago. Posso 

La Konami non si 
occupa solo di 
platform e 
sparatutto: Track 
and Field per il NES 
ne è la 
dimostrazione! 


versione 
console uscirà 
poco dopo. Ma dopo 
le polemiche 
scatenate dai media 
a proposito 
dell'esplicita violenza 
del primo Lethal 
Enforcers abbiamo 
deciso di smorzare i 
toni del secondo 
episodio. La versione 
per SNES è stata 
vietata ai minori di 
13 anni in Inghilterra, 
ma ci auguriamo che 
la seconda non lo 
sarà. Ormai la 
violenza grafica è 
diventata un aspetto 
del gioco che non 


possiamo piu 
ignorare quando 
valutiamo se 
convertire o meno un 
gioco da sala. Per 
quanto riguarda 
nuove periferiche 
posso dirti che la 
nostra filosofia è 


quella di lanciarle 
solo assieme ad un 
gioco, e non da sole. 

CAPOLINEA 

SUPER CONSOLE: 
C'è qualcosa di 
radicale 
distruttivo che 
non vi abbiamo 
chiesto e che voi 
vorreste dirci? 

KONAMI: Bah, direi 
che abbiamo coperto 
un bel po' di 
argomenti... Alla 
prossima, guys! 


rivelarti in anteprima 
che avrà uno 
scenario tipicamente 
western. La versione 
arcade per il mercato 
americano sarà 
disponibile la 
prossima estate. Se 
sarà ben accolto, la 


Chiome Dome 
si becca una 
calcagnata da 
Rafraello: sì, 
la Konami e le 
Turtles sono 
decisamente 
una bella 
accoppiatoi 
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ACCLAIM 


APRILE 


SPORTIVO 


CHAMPIOMS 


WORl.O Ct ASG SOCCCH 


'ondata è 

incomin¬ 
ciata e fi¬ 
no alla fi- 


scegliere fra le n 
nali più titolate 
trete esibirvi i 
match singolo, i 

i ■ 


pre il canp 
noniere dei mondiali 
dell'86 Gary Lineker 
e quell'obeso di Paul 
"Gazza" Gascoigne). 
In questo gioco non 
sono state inserite 
opzioni particolar¬ 
mente innovative e 
sono stati considerati 
anche tutti gli aspetti 
fondamentali per 
ogni simulazione che 
si rispetti, compreso il 
fuorigioco, la gestio- 


dovrete vedervela in 
una sfida secca con¬ 
tro un'altra naziona¬ 
le, oppure lanciarvi 
nel campionato del 
mondo che, dopo 
una prima fase divisa 
in giro- 

vedrà) ^ ' 

affron- 

t a r e --- 

una se¬ 
rie di 
sfide ad 
elimina¬ 
zione di- - | 
retta, fi¬ 
no ad arrivare all'as¬ 
segnazione della 
Coppa del Mondo. 
Infine c'è da dire che 
Carlo Sassi, colui che 
ha diffuso in Italia il 
culto della moviola, 
non dovrebbe trova¬ 
re niente da ridire su 
questo gioco. E' stato 
infatti inserito un effi¬ 
cientissimo replay 
che vi consentirà di 
rivedere i gol più bel¬ 
li e gli episodi più 
dubbi. Se comunque 
non vi importa più di 
tanto di rivedere i vo¬ 
stri gol, non riuscirete 
comunque ad evitare 
che ve li mostri il tele- 
cronista nell'interval¬ 
lo fra i due tempi. 


dell'estate non sem¬ 
bra destinata a fer¬ 
marsi. Con i mondiali 
di calcio ormai alle 
porte, tutti sembrano 
voler produrre la LO¬ 
RO simulazione calci¬ 
stica. Ecco che così 
vengono scomodate 
vecchie glorie, come 
in Pelè 


ne della formazio¬ 
ne e la scelta fra por¬ 
tiere automatico o 
controllato dal gioca¬ 
tore stesso. Molti gio¬ 
chi sono penalizzati 
dalla totale impossi¬ 
bilità di creare azioni 
manovrate o da con¬ 
trolli veramente paz¬ 
zeschi. Il primo 
sguardo che abbia¬ 
mo potuto dare a 
questo gioco fa sup¬ 
porre che questi di¬ 
fetti vengano evitati. 
RGC vi permette di 


della Acclaim. Il gio¬ 
vane giocatore del 
Manchester United, 
già corteggiato dal 
Milan la scorsa esta¬ 
te, è entrato cosi a 
far parte della folta 
schiera di giocatori 
inglesi a cui sono sta¬ 
ti dedicati giochi del 
genere (in testa alla 
classifica ci sono sem- 









































StuntRace FX avrà un'opzione di gioco in 
coppia, ma se vi immaginate qualcosa di simile 
a Mario Kart con il suo split-screen orizzonta¬ 
le, be': avete pensato male. L'hardware del nuo¬ 
vo FX consente ai programmatori di "splittare" 
lo schermo QUANDO vogliono e DOVE voglio¬ 
no. Questa opzione non è stata interamente in¬ 
corporata nella versione che abbiamo visto, ma 
possiamo certamente autorizzarvi ad aspettarvi 
qualcosa di incredibile! Oltre a questa intrigante 
opzione, StuntRace FX vedrà inclusa, contra¬ 
riamente alle convinzioni popolari, anche una 
opzione di pratica; la cosa fa molto piacere, 
dato che il gioco ha l'aria di essere tutto fuorché 
una passeggiata! E se anche questa opzione 
non bastasse a placare gli appetiti degli appas¬ 
sionati, ce ne sarà una appositamente ideata 
per i giocatori più aggressivi: si chiamerà infatti 
BAULE TRAX, e sebbene non sia dato di sapere 
come si presenterà sullo schermo, la grande 
"N" sostiene che sarà una cosa molto ma molto 
bella. 


de Uh f S 5 'p rùn < a' che 

di CD per \l Super 'nc y ^ 


Una cosa che i 
giapponesi non 
conoscevano: i 
poligoni... 


reoccu 


chip 
SFX2? Tranquilli, 
ecco a voi in 
esclusiva per Su¬ 
per Console il 
chiacchierato Stun¬ 
tRace FX! Si tratta 
della versione rive¬ 
duta e corretta di 
FX Trax e, come 


vedere dalle foto 
qui riprodotte, butta 
estremamente be¬ 
ne, il che 


spiega questa Pre- 
view da ben quat¬ 
tro pagine! 

Nelle intenzioni dei 
suoi artefici, Stun¬ 
tRace FX dovrebbe 
risultare la migliore 
simulazione di gui¬ 
da "on &pff-road" 
mai creata per un 
sistema domestico. 
Il gioco offre un am- 


Quegli sbuffi di 
fumo vanno 
censurati! 
Invogliano all'abuso 
di sigarette, a 
incendi dolosi, a 
guidare quando c'è 
nebbia, al fungo 
atomico di 
Hiroshima!!! 



















PU'RYEfcl 


RRCEFX 


E' veramente una 
figata andare a 
zero mph... 


rara? 

9 


La verve di Miyamoto si scatena anche coi poligoni 


Per quanto concerne la configurazione della cartuccia, la Nintendo non ha 
badato a spese: oltre al chip SFX 2, infatti, StuntRace FX è provvisto di una 
batteria tampone. Questa viene impiegata per registrare tutti i record nelle 
gare di velocità. Dal momento che questo era uno dei più validi motivi di at¬ 
trazione di cartucce come FI Exhaust Heat, è ottima cosa constatare che 
ciò è possibile anche in questa cartuccia. 
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porre, StuntRace è 
co. Come l'ultimo gioco della 

la "FX" del Nintendo a sfruttare 

titolo la* le capacità del chip 

scia sup- Super FX. Tuttavia, 


Vai con la coupé! 


c n °l llz f a, ° che ma n nd°a P alle stellV^® P ers °- 

. colo del Super Nes All'ilf ® ° P ofenza di 
^ccia c'è un chip „ J A ™ no di ogni car- 

vers, 0ne perfez.onata del chin UPer FX 2 ' una 

Star Fox. La Argonaut rfc. P l [ ,COrporato in 
,ene che il nuovo chin è ni' i ha ldeato ' so¬ 
spetto a auello di Stagna I® ° C ! d ?,' 30% n ' 
ha molte più frecce al anc he l'hardwa- 
una grande capacità d arco - Tra quest £ 
ma P P ing, cioè £ proced i 9esflone del testure 
uno sprite a un po ? ann d C ° n Cui si °PPhca 

23;. ^ visuale P cr n c°- P -r o render, ° ^ SS 

mbierà a seconda dpllv. ® l , oca ' ore osserva 
'''sfa. || risultato? Una arn f® 0 az '° ne d a cui è 
decisamente superiore r£ 'f a adimensionale 
* fao, ° iul NES, ““ *1 


pio assortimento di 
opzioni: da sedici 
tracciati ad una op¬ 
zione "special 
stunt" che permette 


ai giocatori di am¬ 
mirare la potenza 
del sofisticato mo¬ 
tore grafico del gio- 
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SUPER CONSOLE 


































'opportunità di assumere la , 
automezzi. La migliore per i 
un voluminoso macchinone 
Irosso. E' il mezzo più robu- 
accelerazione dignitosa ma 
che è la più bassa di tutte 
■ 1 iti in tutte 
il coupé: 
ilio meno 

_ _ _ fragile di 

ed è finita. Anche la sua 
_ desiderare, ma se si dà un 
j Valore di velocità massima ! UU 

corno di irovar» diente dio 

veloce che lo scuderia posso offrire. 


sto sulla pista, con un 
una velocità massima 
(100 mph). Per ottenere prestazioni 
e categorie, l'automezzo piu indie 
è 5 più veloce dei 4X4, ma anch 
protetto. L'ultimo veicolo e anche 
tutti: un urto di quelli seri c_ - 
accelerazione lascia a 

occhiata al suo \- 

mph) ci si i 
tura più %- 






Piacere, siamo della il chip è stato “ 

Miyamotors Ine." appositamente per- che la nuova versio- ne complessi- 

fezionato dalla Ar- ne sia del 30% più va che abbiamo con StuntRace è sta 

gonaut (responso- veloce della prece- avuto al primo con- ta molto buona 

bile della program- dente! L'impressio- tatto visivo 
mozione), e sembra 





















> tranquil- tracciati ed opzioni 
lamente superiore a quella 


i program 


vitabilmente para¬ 
gonato. L'uscita di 
questa 




STO 

RflCEFX 


In montagna lo 
pneumatico ci 
guadagna, e di 
brutto! 


benché il gioco sia 
ancora da ultimare. 
La grafica è sbalor- 
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NINTENDO 


BEKElSS 


JIbbi 


DOTI DI USCITI 


ESTATE 


GENERE 


motori sono riusciti 
a fare in modo che 
sprite e poligoni 


sullo schermo. Il 
gioco, inoltre, vanta 
una quantità di 


di Virtua Racing, il 

gioco con il quale 
StuntRace verrà ine- 


AUTOMOBILISTICO 


MACCHINO 


corsa ben distinte. lezione SPEEOn/S*' 0 "' d ' Tonto pe ' cominciare, ci sono dee (or ri- 
ideo,i per velocità vicine a quello de, bteceTc^ di ■"“» • tao ZZlZ Sciali' 

una sorta di gioco progressivo e mette alla oro u ln f r ' 9ante ' P ero < è l'opzione STUNT TRAX è 
esempio, si comincia collezionando dltandtedne^ T he ' ™PÌdi Per fat ' ° 

guire con nuove aree e prove più diaboliche. $C U " 9 ° U " terreno colli n°so per poi prò- 


Stunt Virtua Racing 
FX: ah, non si 
chiama così? 
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L'SeTpLialmente nel caso siate finiti contro un muro... 
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nuova meraviglia (o 
presunta tale) della 
Nintendo è prevista 
per l'estate; nel frat¬ 
tempo, gustatevi le 
informazioni attual¬ 
mente disponibili sul 


SUPER CONSOLE 
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e _ _u e c i sia ancora 1 

Attualmente non pen | meno una con- 

qualcuno che P oss e ° e , e non abbia an¬ 
cora ^ stc^to^L*^ 0 ^^di^calcio 

concorrenza 1 a *J&?% 

re. la suo pnmaAmiga, fu. un 
il computer c °^i h fece conquista- 
successo imbattib. e ^ at0 re, fa- 

re a Din. Dm», P ^^e sostengo- 

ma mondiale. Alcu "® p è anCO ra la regi- 
no che quella versione^ q nuovo 

na incontrasta , potre bbe largii r^ 

sequito per Super p . ^ questo Kick 
mangiare la dei giochi 

Off 3 diventare j < : ° he abbiamo potuto 

vedere^ direbbe che^ha buone posstbi- 

lità di farlo. 


C>303©C3 CDSIPCLCDS) CD—a 


g ìnale°giocondi 3 4 Steve Sc rMc k c, 

énteltò^oid ^ 

SS K SS-BK* 

■«»** p-1 a«srt « , sg t sssHfe^<^« ^3te SS"Js£S^S^ 

fWSDLF 


s 


a?? 














CK OFF 3 


yy yy yy VV 





SUPER 
HICH OFF 3 


< 



Guardando queste schermate di gioco, potrete notare una certa somiglianza con FIFA Soc¬ 
cer della EA - la versione per Super Nintendo di FIFA che uscirà fra qualche mese sarà si¬ 
curamente una delle più valide concorrenti di K03. La coincidenza di questa somiglianza 
non è intenzionale - la lavorazione di K03 è iniziata addirittura prima di quella di FIFA co¬ 
si che nessuno dei due giochi può aver copiato l'altro. Al momento in cui sto scrivendo non 
abbiamo ancora potuto vedere in redazione la versione di FIFA per Super Nintendo ma 
possiamo dirvi che Kick Off 3 usa lo stesso metodo di controllo "istintivo" usato dal prece¬ 
dente K02, compreso di fuorigioco. Ovviamente ci sarà una grande battaglia quando i 
due giochi si troveranno a lottare testa a testa ai vertici delle classifiche e state certi che noi 
di Super vi forniremo dettagliate recensioni di entrambi i giochi al più presto! 


CHSR 


ANCO 


DflTH DI USCITA 


APRILE 


GENERE 


SPORTIVO 




ticcare 'a KM — a " ira lo ^ enz '°ne ne 
Pe Si sicuramente l'incredibi 
e velocita. Il gioco appare veloce en 

^emamente giocabile, proprio come 
K02. In p,u, naturalmente abbiamo a di 
sposizione una vastissima gamma di nuo 

mentre j pgZÒTc^ìZJtoS 

te cambi nazioni, fare tiri speciali ' nX 
netti, rovesciate ecc. Tutte e P squadr^ deì 
campionato mondiale sono state inserite 

ni che n VI & i Un a trQ S6rie di nuove opzio- 
cim Lo r" ‘ momento non vi sveliamo an- 

nel DrÌssim C n nS,0ne com P leta la troverete 
nel prossimo numero, cercate di resistere 
ancora un mese! 'esistere 








































PREVIENI 



giornante colpii- 

,| Soccer è la grafi- 
massiccia. Anche se 

Kick Off 3, si pre¬ 
meglio. Come po- 
una cura 
dei vari 

^ manifestazioni 

del tutto inedite! 
sbaglia un goal 

inocchierà istencamen- 

idendo a pugni '» «m 
. vedrete il podere re 
' "rnldo" dai fans.. 


L'aspetto 

di Fifa In 
ca, sempl 

non è veloce quanto 

«* ' dedicato 

w»te vedere, 1 tA " u ~ 

pa,.«co nell'onimaxione 

sprites. Non mancano 
di gioia o di rabbia c 
«..„„do un attaccante 


F fl NTERNHT 


.•-.ly ..Show «or* Goal 

W^n of thè Match: 
iti® F Klaus Hoeflich 


e venia¬ 
mo di lì... 
Se venia¬ 
li 


jmaj 


1atch è Klaus 
Hoeflichl Tutte 
le donne lo 
ador 
glij 


fa... ehm , un 
Hcio mondiale., 




aliti» Kick 
Off 3 che trovate su 
questo stesso numero, 
>otete 


F, fa Internationa/ c_ 
con ‘I Mu/titap, n A- CCr e . c °mpatibile 
cinque persone ' os ^ n S,9n,fÌCQ < h * ben 
al 9'oco. E' possibile ° P . r . endere Porte 
opzioni: due contro duT 9 '*™ tr ° varie 
u no, cinque contro il ' quanro contro 
|e altre combinazioni C / >mputer ' e tutte 
•I crapone... che Vl Cullano per 


seccarvi le 
primissime foto di Fifa 
iniernanonai soccer per 
CUKA^iaà « funi i 


gioco V xalaWf piu 
duto nella storia, dopo 
aver a lungo dominato 
_le charts del Megadrive, 
iene, farà qu 


piacere ai pos¬ 
sessori del Super NES 
che quej|tfèrAl.iia 
stato 
glioi 
ferjj 

catò 
onesti 
staccarci 
scrivere questa antepri¬ 
ma... E' un duro lavoro, 
qualcuno doveva 


dnve-jqjp quali 

uii^lKjDu^k^}.. 

rM W: 


Vedete il lancio 
verso Roberto 
Saggio, sta per 
agganciare, E 
SUBISCE UN 
FALLO 
CLAMOROSO!!! 
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irobabilmentè non avrete «"'- r 
ensato a tutti voi, s.ntehzzando tutte le 

. Here we go, Here we go... Fifa mcor 
numero elevato di strategie, condizioni 
"no amichevoli, tornei di ogni genere, 
-stazioni grazie alla solita battery back- 
irtificiale, il che significa che te quadre 
ostro tipo di gioco, e stanarvi alla gran 
e un'originale prospettiva isometrica m- 
_i«.»« «il nrossimo numero. 


OCEAN 


MAGGIO 


SPORTIVO 


quanta grazia gli 
italiani stoppano i 


lo versione Nintendo di Fifa Soccer 

Zlr S ° n r QSSaÌ P iù sofistici 

rispetto a quella Sega. La EA ha svi- 
luppato un sistema audio denominato 
g^mlaMnd (TM), in grado di ripro- 
durre effetti sonori di qualità parago- 
"abile a quella del CD. Prepararvi 

’oTe' t, | Un K atmOSfera dQ Stadio ' «>" 
^or, e urla che aumentano e decresco- 

òlar tà d n .?' t0 ° SeC ° nda de,,e s P e "a- 
olanta delle azioni di gioco... 


L'attaccante ungherese (o qualcosa 
di simile), lascia sul posto il suo 
marcatore, ha spazio davanti a se 
per calciare...TIRA! MIRACOLO DI 
TAFFARELU! 


















































































































TUTTI I MARCHI E I LOGOTIPI RIPRODOTTI SONO REGISTRATI DALLE RISPETTIVE CASE PRODUTTRICI 


Se il sole smetterà di splendere... 



IYSTEM 


noleggio videogiochi 


ysusr 

INgu a italiana 


moobuw» 

:\ PIU’ 

OT GIAPPONE 


tutto 


1 ssssr 

tHOKttMOl 

2 ^«* 32 ® 

consoli 1 GIHIWSW' 

IfflHBW- 
« toiww mhi iì di 

4 3 h»| 

meglio po'- So* 


oWc 
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Sl ^ 


— — 


— i 

DfOQt 
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giochi si» p^p 

e^óSSSrW* 


DISCO 

































PREVIEW 



L'uomo della giungla 
impara l'uso della roccia 


Sgoeo) taf. * Oneste caroHensti- 

parecchio al di S °P‘ d te a permettergli di 

3»5tìS *> 

9,azie * 

ne che^ezolano dagli °'be s 'attraversare aree 

Rimbalzar.: » ì possibili* d, 

SE£-»-“™ toi ^ epn 

dispettosi. 


Praticamente, i * 


3000 Serpi, ah, f \ ì 

.aHT ' \ I * f ™ % 

ah, ah! 1 ^ '^vOÉi 




























VIRGIN 


■ani animati 11 A\ 

SS»- 

ottimo lavoro ino 
meraviglie altrimenti 

CBSS^- 


Quando il cellulare non c'era 


?„ Si tratta ovviamente 
sta del film a disegni 
Giungla tratto 
Rudyard Kipling • 

pasciuto il potenzi 

personaggio e lo 

ho schiaffato m una 
di tutte quelle cose 

nati di giochi pia'-- 

co come Dio-Disney 

Virgin di “„TS 

triamoci nella gì 
nota come il L»- 


ESTATE 


PLATFORM 


T'si manciat la 
banana... 


Normalmente, 


, Zl nemid , medi ant< 

tantn T Sal>are sulle 

ton o efficace., ^e non 

[ P ,° llm dl lanci ° verso 
•'oro capocce. La co 
1 /ostro cane a il V o 


Il Libro della Giungla, a quanto sembra, è popolare anche 
fra gli stessi personaggi della scuderia Disney, visto che an¬ 
che le star ai altri film della celebre compagnia vogliono 
prendere parte alle versione videludica delle avventure di 
Mowali. Un esempio? Lo schermo del titolo, dove Campanel¬ 
lino, la fatino di Peter Pan, appare per dare una passata di 
bacchetta magica sul logo della Disney. Fortunatamente, 
però, sono della partita anche personaggi che, a differenza 
di Campanellino hanno tutti i diritti di scorrazzare per le 
schermate di presentazione in quanto membri del cast de II Li¬ 
bro della Giungla, sia il film che il videogame. Fra questi, 
l'orso Baloo (il suo capoccione campeggia sul logo della Vir¬ 
gin) e uno dei sudditi simiani di King Louie. 
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. f ra? P eref6 ' 9 uarc 
' Qto ,n serie in una qi 
e uttn Mobile Suif dei! 

e " e se 9 ue n» peculiarità 
ir. ovvero due 
i da utilizzare 
l'arcinofa si 


e " erS "° ^ h ° f °»° lo hrluno de , 

- e -" !r9ì °„:t Pe "“ bae - **">»*> negli 
- -no moncrata di Mobi|e Suj( *9li 

3 in comp9 "»—» dizté 

anche il fucili 


temporaneamente affrontare 

Balcan Cannon , < 

sere utilizzati anche n 
a , W 'ene con altri tipi , 

® h ° una girata corti, 

Alachine Gun R,f| e 

"a gittata ma con un n 
fattispecie) 

Hyper Riffe „„ 

“ OV9nte »o grifata p 
porfafa astronomica. 


H ■ H spaziale. 

Uso-Evin 
è un 

ragazzino terranoide 
di tredici anni, 

appassionato di 

videogCmtes interattivi 
e piccolo cantatone di 
•un Battletech Qyì liy 
in cui comanda *rfT . 
mezzo che simula jmÈ 


io di una buo- 
’osizione (trenta nella 

' ZIOne coi imponenti del Da 
arrecante un danno fisica 2 


- Bas ta! Non ne posso p.u- 

a a ven!e P q < ì 

)|4 Mobil. Suif. Sarò an* 9 "™ 
» c9 *; 9 "t£rp 0 !^n..«un* 
F-91 cb“pur 

9'° d “'“ e s eT.» fò" * f »9 a, f 

passo darvi lndi vo lete per fo 

Bianco Mobile Su. * Q ne i| a vos tra 

annoverare ques q almeno a l livello 

ca, è quello di g || a d i eccezi 

mal. Graficamente non Mobile 

pan pan la sene ricostruiti o 

in tutta la saga d Q dir tan to, a. 

maestria usando dive nta ur 

l no piu vano. Tomo hisa Kav/az 

1 delle mitiche sigle d osedecent . 

l fare?!? - 


Si ringrazia ^ 
OMPUTERLAND 
per la 

cartuccia A 


re i- ' ) t Mi -3 ^ < 

o r t&ihmvk 

>J Ji a: ij y -/ 7 


lìmi 


l*/!IIII lM 

m Vi 1 





























BANDAI 


AZIONE 


IMPORTAZIONE 


Finalmente! Dopo tanto 

ss^rS-K 

dan, '' e5 °ocodti?aBc n W.Pe, 


GIAPPONESE 


▼ Fondali insulsi, troppo 
scarni graficamente e privi di 
una qualsiasi parvenza di 
profondità 

Sprite disegnati piuttosto 
bene e animati discretamente 


▲ Carine le colonne so¬ 
nore 

T Effetti decisamente scialbi 


culla falsariga 
di quelli visti 


A Più semplice di cosi si 
muore... 

▼ ...anche perché le cose da 
fare sono poche ed estrema- 
mente ripetitive 


d'anni prima 
nel contesto 
delle guerre di 


Pronti er Side. | » 

Sarà proprio questa 
sua passione per i 
Mobile Suit nonché ~ 
Wteperienza acquisita 
nel pilotare,un rnodulc 


▼ Sempre la solita storia: 
troppo facile al livello Easy, 
impossibile al livello Hard 
Bilanciamento di difficoltà 
piuttosto buono 


A scendere in campo in V-Gundam sono le fazioni di Lega Militia, cui 
appartiene il Victory Gundam, nonché un fottio di Mobile Suit identici 
sviluppati in serie sulla falsariga del Jimu. Con tutto questo ben di dio 
bellico, il gioco si presenta strutturato a successione di incontri singoli. 
Inoltrandosi tuttavia nel gioco è possibile prendere parte a scontri un po¬ 
chino più complessi in cui schermi a scorrimento orizzontale traboccano 
di Mobile Suit da tutte le parti. Piuttosto buono il livello di difficoltà e di¬ 
screta anche la longevità del gioco: verso la fine la massa di Mobile Suit 
da affrontare si infittisce e la difficoltà aumenta gradatamente col nume¬ 
ro di nemici da affrontare... ^ 


«bndurkj-KéTbel 
mezzani una vera e 
propria lotta fra 
Mobile Suit alla guida 
fìinentepopodimeno 
che del mitico Victory 
Gundaml 


Gundam è sempre 
Gundam ma sicuramente la 
delusione che attanaglia dopo 
aver assistito al bieco 
spettacolo offerto da questo 
action è grande. 


GRAFICA 


SONORO 


GLOBALE 


iTTTTTTI 

iTfB t ri u 

[ il ri 

IH 1 j 

IIlIIlLlIiLI 

Jil miH, 

LIIM 

JH 1 ' 


























































“ 9S DUnn y ha nella grafica 
enorme e accattivante e nelle 
spiritose c.~— 
di forza. Le p- : - 
re tutte le divi 


animazioni il suo punti 

P rir ! le Partite è trop 

snimt; ■ ' erse anima- 

-caPon reSlqUae ' à dQ,,a se ‘ 
cartom animati. Purtroppo lo 

gioco e il solito platform 

' ls P ,r ato ad un p er - 

attenzione. Non è 

, j- te ' i * iceri2e di que- 
lste di molto pean io Jì 


] P° divertente ve dei 

I 2, oni, i diversi r 

I n ’e originale dei 

schema di fondo del 

scfn ra ®. a22 1 | Magicamente 
gaggio che ne catturi f 
certo un prodotto scaden, 
sto genere ne ho < ‘ 

tutti A Ì,9Ì ° COchemisent 
tUttl • Al P' u Piccoli fra voi 

soprattutto se non siete pa 
n questo genere di gioco, 

cartucce con amf; JL • 


Da Bugs Bunnv a Willy ' 
dei prodotti della tarme 
gioco troverete un vero 
oggetti, più o meno oric 
prio scopo preciso. Si ve 
cadine, alla campanella 
ro armato a retrocarica 
torte di crema, i pomod 
di dinamite e, per finire 
sistemare per terra per 
avversari. 


Si ringrazia 1 
CONSOLE 
GENERATION 
per la 

L. cartuccia ^ 


Proprio come nei cartoni animati! 


zione diversa che si 
rifa a particolari 
puntate del cartone 
animato, verso la 
sfida finale con il di¬ 
segnatore, nel dispe¬ 
rato tentativo di far¬ 
gli tornare un po' di 
sale in 


moso co¬ 
niglio è 
in preda ad un pic¬ 
colo esaurimento 
nervoso e si diverte 
a cacciare il nostro 


zucca. Di tanto 
in tanto incontrerete 
dei nemici partico¬ 
larmente ostici, che 
sono poi gli pltri per¬ 
sonaggi più impor¬ 
tanti delle v£rie se¬ 
rie, per cui dovrete 
usare tutta la vostra 
bravura, ed anche le 
mille trovate dell'im¬ 
mancabile ACME, 
per uscirne vivi. 
"Thafs all Folks!" 


Massi, prendiamolo 
a calci... 


amico in situazioni 
sempre più rocam¬ 
bolesche e pericolo¬ 
se. Sta a voi portare 
Bugs attraverso i 
nove livelli di gioco, 
ognuno caratterizza¬ 
to da una ambienta- 
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Quello di cui si parlerà in questa b°x sono in- 
vece le tecniche di attacco di Bugs. Il primo 

SSSS-til 

SSSSshi*®^ 

Sa Con io Spinning Attack inizierete a gi- 
S su voi stessi, diventando invulnerabili e 
provocando seri danni: unica controindicazio¬ 
ne il fatto che per eseguire questa mossa usate 
mnl a energia Si finisce poi col Super Squat 
Buster che vi permette di saltare a piedi pan in 
testa ai malcapitati. Simpatico no* 


I 









B Per quelli come me che 

co M “> gfc- 

r° S^“| V"*J>»** 

usato ormai sempre ner ° P* a ^°rm, 

genere, ma il taglio del ato?™? 0 ' dl questo 
dl qualità molto alta La q£fi* S,cur ° me "te 
personaggi enormi, disegna K e - 9 °' attica ' 
altrettanto bene anima ,? ben,ssim ° ed 
dose di umorismo T?ovo f ^'«.a 

n °no con spunti tratti dal* si a,fer - 

animati. Un qi OC o r h • ° S ® ne dl cartoni 

fans del cartone ma anchT^ S ' Curamenf e ai 
non particolarmente esperiT'- • 9 j° Catori ' 
con un gioco semplice ed im , V d,vertono 
nostanfe non porti moi ? lmmediat °, che no- 

^adeivideogiXvia: nUOVOne ' 9ano - 

spensierata. ' assic ura qualche ora 
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Clamoroso! Un coniglio sta per addenta 





SUNSOFT 



PLATFORM 


DISTRIBUZIONE 


IMPORTAZIONE 


AMERICANA 


NUMERO GIOCATORI 


G/MF/C4 




Personaggi in perfetto 
stile cartone animato, molto 
grandi e ben definiti. 

▼ Le animazioni di alcuni 
personaggi minori lasciano un 
po' a desiderare 




SONORO 


74 


Musica di atmosfera e 
qualche discreto effetto sonoro 


GIOCABILITA 


77 


A Immediato e subito di¬ 
vertente 

▼ Il sistema di controllo non è 
certo impeccabile e nelle pri¬ 
me partite la disposizione dei 
controlli sembra poco como¬ 
da 


LONGEVITÀ 


60 


▼ Il solito platform game 
di ispirazione cartoonistica 
A Qualche buono spunto 
umoristico sparso qua e là 


GLOBALE 


Un buon "giochino", 
adatto più che altro al 
pubblico più giovane 



re un cane! 


SUPER CONSOLE 43 






















































’ìfna enfi 


I™“iEK3| Le corse, la velocità, mi sono 

sempre piaciute, sia dal vivo che 
ff-4 <^| su computer. Battle Cars è una 

g«it , ,, simulazione di discreto livello, un 
Ji» Ji prodotto che si colloca nella me¬ 
dia dei giochi per Super Nintendo, senza infa¬ 
mia e senza lode. La velocità è buona, anche 
se non è certo quella di F-Zero. Il problema è 
quando si sterza: tutta l'azione diventa scattosa 
ed il comportamento della vostra vettura non 
appare molto realistico. Le fasi di combattimen¬ 
to aumentano il divertimento del gioco solo nel¬ 
la prima fase perché, col passare del tempo, li¬ 
quidare gli avversari sarà per voi una cosa ba¬ 
nale, mentre i boss resteranno invincibili anche 
se disporrete dei migliori armamenti (se mai po¬ 
trete solo rallentare la loro corsa). Le numerose 
opzioni presenti rendono il gioco molto più lon¬ 
gevo ma probabilmente vi stancherete di gio¬ 
carlo molto prima! 


X non S n OS ' ZÌOne sono d 

» c“ S'if <*■ far scivol 

bersaglio. Danni J/g * 

3ono lanciate dritte rlr, 

)a essere r,e “avanti 

arrivare al livello cinane * 


Si ringrazia 
CONSOLE 
GENERATION 
per la 

^ cartuccia 


i' 'i>Ni , ovvero una scegliere uno dei modi 
corsa senza regole al- di gioco: potrete ci¬ 
ta guida di potenti bo- mentarvi in singolo, in 

emozionanti testa a 
testa oppure in un tor- 
^ neo ad eliminazione 

M * diretta. Se scegliete il 


er scarica¬ 
re un po' 
dello 
stress au- 


Sor passo «uscito! 


tomobilistico ecco c 
la Namco vi offre ì< 

lidi armati e corazzati 
he di tutto punto. All'ini- 
zio del gioco potrete 

Ormn, 

li 

ìrlrlflr 

i I 
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- 0 * 

fflWHNN fiH!* 


ifWTÀ 


che vi capitano a tiro, invece il campione 
nella seconda sfiderete della zona, che dovre¬ 
te battere per poter 


6 


Ala è 
un'auto o 
lo Space 
Shuttle? 


jk. Come f ar „ 

1 Person/cnS c frere fa vostro 

v ,, 

f, uò Ser Wrv/ un° n dite ^' CK ° p/ CC ° m °fa» 

. co„ 

^fOAl4TlCl P,Ste Con molte aCCelera zion e ,1 

k ci maSSÌm ° T O pot 0n delle buone 6 ° 9 ° m "° 6 S °' 

* cn/no. Potenze, e lo » ° ne Somme a „ 

S Airo ; w co nofQ bel/o voi erete 

to ' “file per C ° nse nte di aump ( r ° m a C - 

rent/ P Sor Poss 0re o . nfare fa con ■ , 
AAlMo Rrj2 . Scf, 'Occlare g/ffi? 0 d( ' sa/, 

quest/ " ZZ ArOff|. y /r ' c oncor- 


Mah, cosa ci dovrebbe essere u. 
entusiasmante in questo gioco, be- 
condo me niente. La grafica e di- 
RSsj screta, il sonoro è discreto, la g.o- 
cabilità è discreta, lo scrolling è discreto>nch. 
se in curva è scotto» do lor paura)... tutto la 
struttura del gioco è discreta. Certo non c. 
viamo davanti ad una ciofeca ma neppure d 
aioco di guida definitivo. Personalmente i gio¬ 
chi di questo genere non mi sono mai piac.u 
perché non permettono una guida tecnica. 
F-ZenoVi riesce ad andare avanti se si '™P° ra 
a guidare sempre al limite delle potenzialità 

della macchina, qui per migliorarsi basta impa¬ 
rare a sparare un paio di missili. Potrà torse 
piacere a coloro che vogliono vedere esplosio¬ 
ni e armi dappertutto ma a chi preferisce . gio¬ 
chi di guidaXssici Botri. Cars non fora una 
grande impressione 


Bastato m 


NAMCO 


GENERE 


AUTOMOBILISTICO f 


DISTRIBUZIONE 


IMPORTAZIONE 


AMERICANA 


IUMER0 GIOCATORI 


Buoni gli sprite delle 
vetture e la velocità dello scrol¬ 
ling 

▼ I fondali potevano esser fat¬ 
ti con un po' più cura ed in 
curva l'azione diventa piutto¬ 
sto scattosa 


SONORO 


Realizzati con cura sia 
gli effetti che le musiche di ac¬ 
compagnamento 


GIOCABILITA 


Le prime partite sono 
veramente divertenti: si spara 
a tutto e tutti cercando di ri¬ 
manere l'unico in pista 


Un sacco di opzioni 
che vi consentono di settore il 
vostro livello di difficoltà idea¬ 
le 

▼ Nelle sfida con i campioni 
di zona ci si riduce a imbot¬ 


tirli di missili 


Un buon gioco, divertente 
a breve termine ma alla lunga 
rischia di stufare vista la 
mancanza di varietà e di 
stimoli a migliorarsi 


lUPteOLf-É" 























































Il piccolo 
cyborg 
spicca il 
volo... 


Qualche dubbio che il 
5NES abbia un chip 
per la rotazione? 


Si ringrazia 
COMPUTERLAND 
per la 
cartuccia 


O a trama 
del gioco 
si ispira al¬ 
le famose 
gesta del 
robobambino Astroboy: 
figlio del professor Ten- 
ma, dottore in un cen¬ 
tro di ricerche giappo¬ 
nese nonché presidente 
del ministero delle 
scienze, muore in tene¬ 
ra età, coinvolto in un 


aprite di cui vi trovate n 

ÌS;p e r" io ,a versione ,udica 

un paio di taifori'f I? ^ Un ^ntinaio^i volte “ balda VQn ' e qUa,i Calci ' 

effetti devastanti ^ Pocamente una scivolata '-il m , ossa ' nter «- 


tutto doBÒv i !ta ir P Z° 51 “ our ““ i" breve ì.t dl . p “9"° ™ 


No, Atom non è un brut¬ 
to gioco: è decisamente 
pessimo. L'unica nota po 
sitiva potrebbe essere co- 
«t, dal livello di difficoltò settato piuttosto 
bene e da un bilanciamento asso, buono. Nul 

doli sono quasi sempre troppo scarni, l unica 
cosa che emerge per definizione e unicamente 
lo sprite di Atom che appare disegnato piatto 
sto bene anche se animato in maniere . pe s. 
ma Le sezioni a scorrimento orizzontale r,sul 
ta no piuttosto scontate mentre queHei fruenti 
del Modo 7 possono a lungo andare risultare 
piada monotone: pensare che dovrebbeo 
essere state inserite appositamente per mov. 
mentore il tutto. Mah... Colonne sonore ed ef 
fetti risultano nella media ma è l'aspetto glo 
del aioco a non convincere: come 
platform non regge il confronto con olir, j**_ 
del genere, come actron nemmeno, trgunamo 
ci poi come picchiaduro- Bah... 


Modo 71 Modo 71 


dei notori di Astroboyr accendere un. 


4G 
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STAPT 

CONFIG 




Occhio 

alla 

boccia! 


ZAMUSE 


GENERE 


Beh , 

tutti e tre sono resuscitati 


AZIONE 


DISTRIBUZIONE 


IMPORTAZIONE 


ta b ,„ ^ ce a Ettrss 

re che porta al piano superiore. - '— 


incidente stradale. Il 
professore, onde resti¬ 
li la vita, lo immor- 
in un corpo metalli- 
~~ dalle sembianze 
umane, praticamente 


tuirgl 
tala 
co 


identiche al figlie 
stesso. Il nuovo esser 
vivente sarà doto 
poteri incredibili che 
gli permetteranno di 
volare, sferrare colpi 
micidiali, essere prati- 


VERSIONE 


GIAPPONESE 


I flfORI 


camente immune a 
qualsiasi agente ester¬ 
no, pur rimanendo, 


nell'aspetto esteriore, un 
innocente bambino di 
sei anni. 


Miracolo! Astroboy camminai 


Sicuramente Atom non sarà uno I ^ uo ' vedere che è un mostro di fine livello? 

20 ,' 3 'r^ d '° Z : 0ne meglio realiz- I 
‘ per Su P er Nintendo ma di 

discreto gioca^TT’ U "l“ tol ° d ° ,ato di 

livello di difficoltà ni? lon 9 evi,à . con un 

bilanciamento bZ m T' e J ' C !r ato ' on b >»n 

noli e il SL S m0ke d * si * odgi- 

bino cbe“r;" s ;:s“ bb droide bom 

gustare unicamente in abbia , m ° P otuto 
mutilata. Graficamente 

6houls°n'Ghos,ricrei! "'° rdo che 

proprio eqreqia enm r ° QVCI m maniera non 

più venduti in Italia ed 0^^ ^ ^ 

tatto sommato più divertemi si i V T 0 " 
c* è un 9Ìoco P d'ozi„„?dl,:ra !fic e 
massiccio, centinaia di livelli di fluid' • 

pagina ma se vi acco°te° taX 

siete fan del SS/T** ,0wero » 
facci un pensar n0) 


GRAFICA 


▼ Fondali troppo poveri e 
pochi sprite da blastare 

▼ Animazioni in alcuni casi 
troppo scattose. Idem lo scorri¬ 
mento nelle sezioni in orizzon¬ 
tale 


SONORO 


▼ Saranno anche remake 
delle vecchie colonne sonore 
ma ciò non toglie che la loro 
qualità sia irrimediabilmente 
nella media 


GIOCABILITA 


▲ Facile ed immediato il 
controllo del personaggio... 

T ...anche se non annovera 
poi molte cose da fare 


LONGEVITÀ 


Piuttosto buono il livello 
di difficoltà 

▼ Gioco però alquanto scon¬ 
tato 


GLOBALE 


Un pessimo action, un 
pessimo platform, un pessimo 
gioco insomma 


Hmm...qui c'è qualcosa che non va., 


SUPER CONSOLE 



















































ti ni un no 


Manco Godzilla 
mette a ferro e 
fuoco così le cittàl 


':*è. rS, 


Si ringrazia 

CONSOLE 
GENERATION 
per la 
cartuccia 


© uarda un 
po' chi si 
rivede! Un 
classico 
dei video¬ 
giochi che ritorna sugli 
schermi del Super Nin¬ 
tendo con la terza pun¬ 
tata della sua saga! 


Penso che tutti voi ab¬ 
biate sentito almeno 
parlare di Choplifter 

ma, per quei pochi che 


Passare attraverso il fuoco? E chi 
sono? Holer Togni? 


Non sono mai stato un grande 
fan delle precedenti versioni 
de. questo gioco, forse perché 
non avevo mai avuto l'occasio¬ 
ne di provarle fino in fondo. 
Ora devo dire che Choplifter 
3 e un gioco veramente divertente. La realiz- 
Za2, °ne fenica è veramente buona la qrafì- 

fondai^ 0 j V ?i ° : orse dal punto di vista dei 
fondai. e della varietà generale degli sprite si 
sarebbe potuto fare qualcosa di più. Certo è 
piuttosto sempl.ce come sc h ema di gioco e ri¬ 
schia d, diventare, alla lunga un po' ripetili 

orónT 6 T d ' J qUe,,e CQrtucce ch « si risco- 
a ^ he ° dlstanza di m esi dall'ultima 
partita. Non e stato cambiato molto, rispetto 
ai suo. predecessori, ma la reali zzaz ZTc- 
-eco m un q di^imo'yo.cb^ 

intenda ^ ,Q Storia del Super 

Nintendo ma, se state pensando di acquistare 
uno shoot'em up un po' diverso dal solito £ 
netelo in considerazione. 


ignorano di cosa 
tratti, questo gioco 
è giusto presentarlo 
come si deve. Voi siete 


al comando di un po¬ 
tentissimo elicottero da 
combattimento, armato 



S.O.S. [Salvateci Oppure ci Sparano!] 

Non c'è niente di peggio di veder uccidere gli ostaggi proprio mentre li state salvando. Infatti, nonostante 
siano invulnerabili ai vostri colpi, non lo sono altrettanto a quelli avversari. State quindi attenti a ripulire bene 
la zona prima di liberare gli ostaggi. Un particolare a cui fare attenzione sono le mine. Sono posizionate 
fuori dalle baracche che tengono gli ostaggi: quando li farete uscire, se non le avrete prima eliminate, vedre¬ 
te gli ostaggi saltare in aria. Cosa a dir poco spiacevole. 
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C'e un elicottero nuovo in città! 


In Choplifter 3 avrete quattro missioni da compiere, che si diffe¬ 
renziano per ambientazione e difficoltà ma che hanno come punto 
comune un numero altissimo di nemici da affrontare. La prima vi ve¬ 
drà impegnati in una giungla, passerete poi al caldo e alla sabbia 
del deserto. La terza missione vi farà tornare al mare, dove affronte¬ 
rete dei mega incrociatori. Finirete quindi affrontando i nemici anni¬ 
dati in una metropoli. 


Pero, il fascino che hanno certi 
classici i giochi nuovi non lo pos¬ 
sono offrire. In Choplifter 3 
non ci sono molto elementi inno¬ 
vativi rispetto alle precedenti ver¬ 
sioni. Tutto quello che hanno in- 
• • . . se . nto e stato però studiato fin nei 

mimmi particolari. Il sistema di controllo meri¬ 
ta u na particolare menzione, poiché è uno 
de, miglior, che mi sia capitato di provare su 

che P è r » lo , SC,re ™ di 9^0 è qu db 

ah Shoot d ° T° ° particolar e di intendere 
g i shoo em up che può piacere oppure no 

verterne U ° ^ U " a vari °nte molto di¬ 
ente, anche se rovinato da una varietà 

non certo esaltante e da una velocità d azio- 
ne non certo elevata (è un gioco molto più 
tattico che d, azione). Ai fans dell'originale 
P aCe 7 slcu L r L am ente, anche il resto del pub- 
blico dovrebbe trovarlo piuttosto divertente 


a tiro ma di liberare 
e portare alla base il 
maggior numero pos¬ 
sibile di ostaggi. In 
ogni livello ci sono 
un tot di prigionieri di 
cui vi verrà detto il 
numero minimo che 
dovrete salvare per 
poter passare alla 
missione successiva. Il 
vostro elicottero può 
però portare soltanto 
dieci persone alla vol¬ 
ta e sarete cosi costret¬ 
ti a compiere numerosi 
viaggi per riuscire a li¬ 
berare tutti gli ostaggi. 
Naturalmente l'esercito 
nemico non se ne starà 
certo con le mani in 
mano mentre voi vi di¬ 
vertite a fare il taxi vo- 




DURI fl MORIRE 



Alcuni dei nemici che ucadetencom^ 

pariranno appena npassa l'artiglieria 
questo accade per . oldat, e peM^ 9^ ^ 

lllitil 

^ volta distrutti, 

non dovrete più preoccuparvi. 


Un Tranquillo Weekend di Paura non era niente al confronto. 


di tutto punto: il vostro 
compito però non è 
semplicemente quello 
di radere al suolo tut¬ 
to quello che vi capita 


lante: uno schieramento 
veramente imponente di 
forze farà di tutto per 
abbattervi. Di tanto in 
tanto, giusto per anima¬ 
re un po' il gioco, vi tro- 

SUPEH CONSOLE 


43 





















verete ad affrontare i 
soliti mega nemici. Però 
non lasciatevi trarre in 
inganno, non è neces¬ 
sario sparare tutte le ar¬ 
mi speciali che avete: 
vi potranno sicuramen- 


particolarmente com¬ 
plesso ma, come per 
tutti i classici rivisitati, si 
è cercato di adeguarlo 


ai tempi senza snatura¬ 
re lo schema e la gioca- 
bilità originale. 



GRAFICA 


Sprite ben definiti ed 
una buona varietà di fondali 
▼ Peccato per lo scroiling: un 
paio di livelli di parallasse in 
più non avrebbero certo gua- 



«i *. videogiochi! 

dal cielo con dei P ar ° c °° u raccoglierle al volo mentre 
gMerte: colpir, lo dal 

£ °o- r - a da^icrr. i pro- 

VTTLER BOMB: Una buona soluzione se av y 

rSTATA 'NUCLEARE*. U„ conta» di qo.sii . - i 

« **■« » 

tesi't; srsiiwod «. v.™.... .«««1 » * 

iStSoMB: Uno doccio di fuoco sui n.™ci » 


te aiutare ma riuscirete 
comunque a liquidare il 
boss senza dilapidare 
il vostro patrimonio di 
bombe e missili. Il con- 
cept del gioco, come 
avrete intuito, non è 
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\ uym scnermo c e ^ campo di rifornimento 
dove potrete atterrare per riparare il ZTo 

sono Z°'r ^ ' PeZZÌ di ricambi0 non 

primi .eh ' V ‘, C ° nVÌene stri "gere i denti nei 
primi scherm. d. ogni missione, per non ri¬ 
schiare d, rimanere troppo deboli nei punti 
particolarmente difficili. " 


Dm ili ni» 


stato 


Vai con la missione marina! 


unni) i:?oo 



SONORO 


70 


T E dove l'hanno nasco¬ 
sta la musica? Un motivetto 
all'inizio e poi i soliti effetti so¬ 
nori 


GIOCABILITA 


84 



▲ Controlli veramente ben 
realizzati. Lo schema del gio¬ 
co, semplice ed immediato, vi 
prenderà subito 
▼ Gli amanti dei "soliti" spa¬ 
ratutto lo troveranno riduttivo 


LONGEVITÀ 


75 


▼ Una certa ripetitività to¬ 
glie molto del divertimento ini¬ 
ziale... 

Ci pensa la difficoltà ben 
dosata a mantenere l'interesse 
a buoni livelli 


GLOBALE 


81 


Un classico realizzato in 
modo più che dignitoso: il 
tipico gioco che, anche se non 
lo giocherete tutti i giorni, farà 
piacere tirare fuori ogni tanto 

























































Il prestigioso modello 
della "Ferrari 308 GTB*" 


COGNOME 


In caso di esaurimento verrà sostituito con un altro modello Ferrari. 


HOBBY & WORK Italiana Editrice srl 

Via Gounod, 23 - 20092 Cinisello B. (MI) 


X OVOW'*** 


1 1 Desidero ricevere l'opera completa "ENCICLOPEDIA DI 
I» MODELLISMO E DIORAMI", secondo la seguente 
proposta: 

1 - 6 volumi già rilegati, L. 255.000. 

2 - 60 fascicoli + 6 copertine da rilegare, L. 225.000. 

Insieme all'opera riceverò anche il modello della Ferrari. 


Come immaginare, i 

conoscere e progettare ogni genere dì 

modello in scala e p 

toterlo realizzare con le proprie mani. 

















Cyborg 009 


nella trama! E' stato sicui 
| sforzo dei programmator 
uno scrolling a 5 livelli di 

però che il risultato sia se 
mendamenfe scattoso. I f c 
colari creano una atmosfe 
alla trama avventurosa de 
di molto la sua longevità, 
no inoltre un po' inspiegai 
dei personanni rt; --- 


f Si ringrazia 1 
COMPUTERLAND 
i per la l 
m. cartuccia ^ 


icordate 
quel mi¬ 
tico ani¬ 
me le cui 
awentu- 


questo è l'unica ar 
ma chUpto posso 
no usar4<a^nza per 
dere potenza. Le 


«bollini 
esterni « 
guanosc 
interni c 
inesiste 
persone 
una pis 
corta ( 


di altri cyborg, ma -so orizzontale e gli 
addirittura di divi- scenari si presenta- 
nità che non dimo- no poveri di parti¬ 
strano certo la loro colari e decisa men- 

















| Dopo le tante considerazioni ne- 
: Igative da parte di Juza ecco le 

>^<iBpoche positive: il design dei per¬ 
sonaggi è abbastanza curato soprattutto nelle 
diverse potenzialità dei personaggi. C'è la 
possibilità di utilizzare 3 diversi cyborg nella 
stessa missione, visto che ognuna di queste ne 
cessita di capacità diverse (respirare sott'ac¬ 
qua, volare, ecc.) Altro punto importante del 
gioco è la possibilità di aumentare i poteri dei 
protagonisti grazie all'esperienza accumulabi¬ 
le durante le partite. A parte questo però, il 
gioco si presenta decisamente scialbo sia gra¬ 
ficamente sia dal punto di vista della giocabi- 
lità e francamente non mi sento di consigliarlo 
si sono visti decisamente titoli d'azione miglio¬ 
ri di questo... 


AZIONE 


IMPORTAZIONE 


GIAPPONESE 


Sprite abbastanza ca 
ratterizzati 

▼ Fondali decisamente 
nosi 


▼ Monotonia alle stelle 
(decisamente non appropriata 
al gioco) 


Si può cambiare perso¬ 
naggio durante la missione 
▼ Scomodo controllo del p 
sonaggio 


▼ Piuttosto noioso e 
scomodo controllo dei 
naggi non aiuta molto 


Naturalmente, i nostri eroi non dispongono solo dello sparo per attaccare. 
Anche nel gioco come nell'anime ogni personaggio si differenzia dall'altro 
grazie alle mosse speciali. Queste mosse speciali possono essere usate fino 
all'esaurimento della potenza che viene delimitata da una barra di Energia. 
Jet ha la possibilità di volare, Francoise non si è ancora capito, Franz spara 
missili dalle ginocchia, Geronimo spara bolle di Energia alla Ryu, Chan può 
lanciare fiammate, Bretania ha la possibilità di mutare la sua forma, Cy- 
borg008 ha la possibilità di muoversi nell'acqua, Joe può accelerare la sua 
velocità. 


Nel complesso, il gioco 
non è proprio disastroso, 
è meglio riservarlo agli 
estimatori dell'anime 


I SHIMOil P30 • TQE 
1994 BEC 


GRAFICA 


SONORO 


LONGEVITÀ 


GLOBALE 



























































































THÉING 0 






Si ringrazia 
COMPUTERLAND 
per la 
cartuccia 


Altezza: 183 
Peso: 90 Kg 
Età: 26 

E lui! Il figaccione della situazione Elmo vilnn™ 
e sue mag,e non siano partcolarmente potenti. 


nesima conversione. 
Questa volta tocca a 

The King of Dra 



apcom si 
back! En- 


gioco, en- gons, popolare coin- 

op uscito 
circa due 
anni fa. Lo 
scopo del 
gioco è of¬ 
fro n ta re 
G i Id riss, 
un gigante¬ 
sco drago- 



azione DI DUOLO 





panni di 
uno dei cinque 
cavalieri messi 
a disposizione, 
dovrà trovare e 
sconfiggere Gil- 
driss e, quindi, 
iberare gli abi- 
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LO CaP irkSghts e oMh 9 e 0 R t ound 9 ho n nspo , | l 

verat^un concetto che qualche anno prima era 
stato introdotto nei giochi d'azione con Cada 
sh (Taito) e dalla stessa Capcom con Magic 
Sword L'idea era quella di inserire, a m 
del gioco, alcuni elementi di un *-P' co 9'° co ^ 
ruolo senza però influenzare o diminuire I az 
ne Nel caso di The King of Dragons (e an- 
I _ in Knights of thè Round) questo concet 
o s m^o a modificare il sistema dei power-up 
dei vari personaggi attraverso livelli e punti 
esperienza. Infatti, man mano che uccidete . 
7Z ci, vengono assegna» dei 

rszsss- 

So ma è altrettanto vero che più i nemici se, 
oiù sono i punti che vengono assegnati 
l i»Tengano sconl» Anche e a,m, 
vengono potenziate segeendo un P-ocedimente 

analogo; queste, inlatti, diventano P» P* 

° an mano che te si utilizzo ed e possibile ho- 
varne di nuove cercando nei forzieri sparsi per 

il gioco. 




Altezza: 203 cm 
Peso: 109 Kg 
Età: 34 

E un po' più lento del fi¬ 
gaccione ma decisamente 
più forte. E' armato di un 
grosso martello, ha carat¬ 
teristiche di difesa eccel¬ 
lenti ed è praticamente im¬ 
battibile nel corpo a cor¬ 
po. Un ottimo "incassato¬ 
re", non c'è che dire. 


"TJ 


ne rosso che ha deva¬ 
stato e distrutto interi vil¬ 
laggi delle terre nordi¬ 
che rapendone gli abi¬ 


tanti prima che facciano 
una brutta fine. 

La struttura del gioco è 
quella tipico di un pie- 


tanti. Il giocatore, nei chiaduro alla Final Fi* 


Altezza: 120cm 
Peso: 70 Kq 
Età: ? 

Questo è armato con 
un'ascia. Il nano non ha una 
difesa eccellente ma, in 
compenso è forte e veloce. 
Inoltre, essendo piccolo, rie- 

l . sce facilmente a sfuqqire al¬ 

ci maggior parte degli attacchi nemici" 






















Altezza; 175 


Peso; 60 Kg 
Età: ? 

Grazie al suo arco è in 
grado di colpire i nemici a 
lunghe distanze. Inoltre ha 
eccellenti caratteristiche di 
velocità e potenza magi¬ 
ca. Decisamente uno dei 
personaggi migliori del 
gioco. 


il 




za-agilità differenti e 
ognuno è specializzato 
in una specifica arma 


quale può essere una 
spada o un arco. L'uni¬ 
ca vera differenza ri¬ 


spetto agli altri giochi la 
fanno i vari power-up e 
il modo in cui si raccol¬ 
gono ma, se volete sa¬ 
perne di più su questo 
punto e sui vari perso¬ 
naggi, leggetevi il 
box... 


ght, dove il giocatore 
(o i giocatori nel caso si 
giochi in coppia) deve 
menare a più non posso 
i vari nemici e guardia¬ 
ni usufruendo delle spe¬ 


ciali capacità di ognu¬ 
no dei cinque cavalieri 
di cui abbiamo già ac¬ 
cennato. Questi, infatti, 
hanno caratteristiche di 
f o r- 


Volete sapere che cos'ha di nuovo 
The King of Dragons rispetto agl. 
altri picchiaduro di questo genere. 
Assolutamente niente! Infatti, il tanto 
decantato sistema di potenziamento 
alla gioco di ruolo dei vari personaggi s. r.sob 
| ve solo in un leggero cambiamento del concetto 
I di power-up e basta. Per il resto rimane un pie 
chiaduro come tutti gli altri, bello ma decisa- 
mente nella norma, con i vari nemici, ■ bonus e 
i Guardiani di fine livello. Oltretutto e piuttosto 
facile e non impiegherete molto tempo prima d. 
terminarlo poiché i livelli sono corti e semplici 
j SUD erare Gli appassionati lo troveranno si 
caramente bello ma gli altri rischiano d. frovar^ 
si tra le mani l'ennesimo picchiaduro alla Fina 

Fight 


Altezza; lóycm 
Peso; 56 Kg 
Età; 28 

Armato di bastone, questo 
personaggio lancia deva¬ 
stanti fulmini contro i nemi¬ 
ci e con la sua magia pro¬ 
voca danni incredibili ai 
vari mostri. Peccato che 
scarseggi in fatto di forza 
e difesa e che nel corpo a 
\ Cor P° sia praticamente una capra. 
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CAPCOM 


GENERE 


PICCHIADURO 


DISTRIBUZIONE 


IMPORTAZIONE 


GIAPPONESE 


NUMERO GIOCRTOR 


GRAFICA 




A Molto dettagliata e otti¬ 
mamente animata 


SONORO 


A Fantastici effetti sonori 
e colonne sonore adeguate 


GIOCABILITA 


A E' facile farsi prendere 
dall'azione, specialmente se si 
gioca in due 


LONGEVITÀ 


Molto avvincente 
▼ Peccato che sia molto facile 


GLOBALE 


L'ennesimo picchiaduro, 
curato nella realizzazione ma 
penalizzato dal fatto di non 
offrire nulla di 
particolarmente nuovo ed 
esaltante 
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SIN sau UN 


Le magie del gioco non sono altro che delle 
smart-bomb (che distruggono tutti i nemici 
nello schermo) che si attivano raccogliendo 
apposite sfere recanti uno strano simbolo. 

METEOR - Una pioggia di meteore 
che spazza via i nemici. Decisamen¬ 
te una delle magie più efficaci. 

THUNOER-BOLT - Lo classica Lem- 
pesta di fulmini, spettacolare e deva¬ 
stante. __ 

NRE-WALL - Non è un granché. 
Ed Provoca solo qualche fiammata qua 
e la per lo schermo. 

FROG - Questa simpatica mogia tra¬ 
sforma tutti , nemici in rane permetten¬ 
dovi di mazzuolarli senza pericolo. 




JEWELAY Boom! E i nemici non 
esistono più. 


The King of Dragons e sicura 
‘ mente il miglior picchiaduro tra 
tutti quelli di questo genere usciti 
negli ultimi mesi (e non sono po- 
chi) ma non differisce quasi mini¬ 
mamente da questi se non per l'ottìmc.realiz¬ 
zazione tecnica. Purtroppo non offre nulla di 
particolarmente nuovo e la struttura d. g|ioo 
non cambia a seconda de. liveM chedo 
rende anche leggermente monotono. Purtrop 
po è anche piuttosto facile da terminare e 
questo lo pone in secondo piano rispetto altri 
prodotti tra i quali lo stesso Fina 9 • 

appassionati lo troveranno sicuramente dive 

tente ma gli altri faranno bene ad aspettare 
^conversione di Knights o thèRound 

o, addirittura, quella del favoloso Tower o 
Doom, sempre della Capcom. 





















































































Si ringrazia 
WAREHOUSE 
per la 
l cartuccia 


icchio al cranio 


""munitimi 


rimanere in 


Terminator, 


"punto po* 

nematografica. definlta 

5 vo riguarda a g ia i c he difetto 

.ma il resta risente 

tipo la pessima ges ^ caus a di 

errifìcante sistema \< : °y mente difficile e, 

ito, il g'' oco d ' ven ' Q -, con tinue messi a di¬ 
ne adoperando i .j e com binare 

sizione, è quasi im P 0 se siete degli ap- 
ilcosa di buono. Inso ' ma non (asciate- 
isionati fateci un P e . poiché po- 

)re „d«. W PP°/°"*rdSo"e. capito? 
ste beccarvi una sonora 


La mamma di Terminator! 


I avrete vi¬ 
sto il film 
"Termina¬ 
tor 2". Be¬ 
ne, sappiate che il gioco 
non ha nulla a che fare 
con questo, o quasi. Vi 
ricordate tutti i discorsi 
che fanno i vari perso¬ 
naggi del film (tra cui lo 
stesso T-800) e i flash- 


gioco prende spunto 
dall'ormai mitico Opera- 
tion Wolf, dove il gioca¬ 
tore vede soltanto il mi¬ 
rino del suo fucile (che 
diventano due se si gio¬ 
ca in doppio) e deve 
sparare contro i nemici 


AALiurkiTd 


back che illustrano 
come l'uomo del 2000 
sarà costretto a combat¬ 
tere le macchine? Il gio¬ 
co è, praticamente, la ri- 
costruzione di questo 
scenario e il giocatore, 
impersonando il T-800, 
dovrà sostenere la cau¬ 
sa dell'uomo combat¬ 
tendo le macchine e gli 
stessi terminator 800. Il 

Gli uffici della Cvberdine: non 


senza colpire 
i vari soldati alleati. 
Giocando da soli si può 
optare per l'uso del ba- 
zookone Nintendo, il fa¬ 


migerato Super Scope. 
Le armi sono natural¬ 
mente limitate e l'ener¬ 
gia del terminator è rap¬ 
presentata da una barra 
bianca sul lato dello 
schermo. Ovviamente, 
se questa finisce, potete 
anche spegnere il SNES 
e farvi una pizza ma, 
per fortuna, sparando a 
delle casse poste sulla | 
parte inferiore dello 
schermo è possibile fare 
il pieno di energia e mu¬ 
nizioni. Nel frattempo vi 
potete anche beccare 
qualche pdwer-up: il re¬ 
frigerante impedisce alla 
vostra arma di surriscal¬ 
darsi, il fuoco rapido vi 
dà... il fuoco rapido, il 
Plasma Energiser emana 
devastanti getti di pla¬ 
sma rosso, mentre la 
MIRV Warhead è l'ar¬ 
ma totale. Naturalmen¬ 
te non manca il guar¬ 
diano di fine livello e le 
sezioni bonus dove do¬ 
vrete demolire costruzio¬ 
ni o colpire un definito 
numero di nemici in un 
certo tempo. 


GRAFICA 


SONORO 


GI0CABILITA 


LONGEVITÀ 
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Lo SNES può fare 
sicuramente di più 


VERSIONE 

AMERICANA 


NUMERO GIOCATORI 


169 

Solo qualche effetto so¬ 
noro durante il gioco e nulla 
di più 


K 60 

▼ La pessima gestione de¬ 
gli sprite e dei comandi rende 
il tutto molto ingiocabile e fru¬ 
strante 


K 60 

▼ Troppo difficile. Lo ab¬ 
bandonerete dopo poco tem¬ 
po 


Ben definita e animata 
▼ Dopo un po' diventa mono¬ 
tona 
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Ehi, la Russia 
sta facendo 
un catenaccio 
pazzesco! 


Vista da qua, la 
porta sembra 
lontana chilometri... 


Si ringrazia 
NEWEL 
per la 
cartuccia 
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I l calcio è 
un feno¬ 
meno che 
ha iniziato 
a prendere 
piede in terra nippo¬ 
nica piuttosto tardi 
tanto che solo da un 
paio di anni esiste un 
campionato di calcio 


ufficiale giocato da 
seri professionisti. C'è 
da dire che in un paio 
d'anni la nazionale 
calcistica nipponica 
ha fatto passi da 
gigante, vincendo il 
campionato asiatico e 
qualificandosi persino 
per le selezioni 

mondiali, il che. 
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Cos'è che non va in Ramos Soc¬ 
cer? Semplicemente il fatto che il 
vostro partecipare ad una qualsiasi 
azione è praticamente superfluo. La 
- macchina gestisce circa il novanta 
per cento delle vostre azioni, senza contare 
che il sistema di selezione del giocatore e 
mendamente scomodo tanto che a voi , 
tre si stanno svolgendo azioni a centr °“™P ' 
potreste pure trovarvi a gestire . 
le dire che segnare non e cosa facile. Colpi d. 
testa, stop di petto al volo e mirabolanti pas¬ 
sano! ed evoluzioni sono poi assai belli d 
dere ma appena capito che non è la vostra 
^esperienza che vi porta a non essere capaci 
ad eseguirle ma semplicemente i fatto che tu 
to è indipendente dalla vostra volontà, I m e- 
resse per questa ennesima simulazione calcisti¬ 
ca scemerà vertiginosamente. 
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i Ed ecco che s'invola 


in area. 


per una neonata 
formazione composta 
da un popolo che per 
anni ha ignorato il 


fenomeno calcistico, 
può voler dire molto. 
Chissà perché tuttavia 
le software house si 
dimostrano recidive a 
tal punto da non 
riuscire, da anni, a 


lo squadre orientalid^ne'di' gi3eTcó"L" kco"'' 1 “ir™ C ° n '° ch « "»n ci sono 

rmponon,, competizioni europee annettendo squadre 5 9 ”" fc s „| fe 

s? ss ~ -c! 
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Due compagni si 
guardano negli occhi... 
dopo tre ore 
decideranno di passarsi 
la palla... 

sviluppare una 
simulazione calcistica 
che possa essere 
degna di portare tale 
nome. 


nJ » ^ 02iond , 

gliendo di guidare una (odue a seenni | COmpetl2lone mondiale sce- 
frentadue nazionali prendenti parte alle °| 6 n . Umero dei 9'°catori) delle 
to diversi gironi. La secondo 1 Selez,oni mondia,i - divise in ot- 

Possibili competizioni: nazionali oìodd Suddivide in altre quattro 

giapponesi di seconda categoria 9 na^ l' Pnma Cate 9 oria ' nazionali 
ropee. Per ognuna delle quattro ooz Sta,U " ÌtenSÌ ' inf -nazionali eu- 
squadre più rappresentativi dei si nani: ^ prescelte fra le 

precedenti nazionali, porta il numero ' t®' S ® Sommato alle 

taquattro, aspetto di per sé piuttosteln selezi °nabili a sessan- 

pliere di partecipare sempre con una dl? 9 ' 00 ' 6 - E ' Ìn ° ,fre P ° SSÌbi,e 
lezionabili, ad una delle tre coppe di. e se “ anta q u attro formazioni se- 
cantri organizzati in medita Kfc Una Sede di in ‘ 

annuale oppure affrontandoli rimani? f C ° mpet,2Ìone di campionato 
de ad eliminazione diretta. ' ormazioni m un Tournament Mo- 


PACK IN VIDEO 


GENERE 


SPORTIVO 


DISTRIBUZIONE 


IMPORTAZIONE 


GIAPPONESE 


NUNERO GIOCRTORI 


COMMENTO 
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S™" 0 VO ' to Prendere orto che 
Sto „„oT Ch : d ° 9,on H'PPonico incoi. 

bre» U rodTrt C hef" COèdi “°' d " 

asserire l'inutilità del Modo7 ma N °" V j 9li ° 

^=^=XSo”ht7 m So d colcis ^ 

lo squallido Super Dunk'sho Ih eSemP '° 
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Per ogni squadra è possibile scegliere una tra cinque tattiche di gioco, uno dei tre diversi schemi per 
battere i calci d'angolo ed uno dei tre diversi schemi per battere le punizioni. Ogni singolo giocatore 
possiede tre diverse caratteristiche di gioco rappresentate da parametri di palleggio, controllo di palla 
ed agilità, passibili di incremento. Tre sono i diversi tipi di velocità d'azione selezionabili e cinque so¬ 
no i livelli di difficoltà del gioco. Tutto quello che segue questa marea di opzioni però non ha proprio 
nulla di esaltante... 


GRAFICA 


Discreto lo scorrimento 
e veloci le animazioni 
▼ Troppo approssimativi gli 
sprite, povertà di particolari 


SONORO 


gitaliz- 


▼ Effetti e voci dia 
zate sono quanto ai peggio si 
possa desiderare da un gioco 

▼ Il tema musicale non sareb¬ 
be malaccio, se non fosse ri¬ 
petuto all' infinito 


GIOCABILITA 


' Semplicemente patetica 
T II volume di gioco da voi 
sviluppato è di circa venti volte 
inferiore rispetto a quello che 
gestisce la macchina 


LONGEVITÀ 


A Fra campionato del 
mondo, due categorie di ja- 
pan league, una di lega statu¬ 
nitense e gironi europei ce n'è 
da giocare... 

▼ ...ma la mera realizza¬ 
zione fa inorridire 


GLOBALE 


Con un Super 
Formation Soccer 2 

attualmente disponibile non 
vedo come possa essere preso 
in considerazione un titolo 
così insulso come il presente 
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SUPER CONSOLE 





















































sole. La storia di Su¬ 
per Metroìd, come 
spiega la protago- 






SUPER CONSOLE 


ge all'interno d, caverò 9^ zQne che posso- 

to. Il P ianeta -°!L mediante ascensori sparsi 
no essere raggiunte m ab biate paura, 

q-V | à Zl'Z vengo.» m.mo- 

per fortuna le zone esp ma ppa consul- 

rizzate e segnate in ro inoltre se riuscite 

Uile in VOI»™ J”* e ni che vi pe.- 

a trovarle, ci son P 0 direttamente tutta 

metteranno di memoriz bisogno di 

la mappa della zo , . ^ molto comoda, 

esplorarla. Que ? t ° P ° S b e in molte zone occor- 
soprattutto per il fa ^ e que sto, prina- 

re ritornarci piu norte si aprono solo 

paline», potete *£?“(,. ci Iro.ano 

Stilizzando de»™,™* = arrai „on 

sparse per il Pineta fe trov are, ma 

sono gli unici °99® n avanti Un'altra como¬ 
di questo parlerem P sa)vare | a propria po- 
da possibilità e queHa , erno della cartuc- 

sizione e Spartita in «9»»»; 

eia in modo j! . P Q uest j sono dei veri e propri 

Infine i guardian^ necessariamente di¬ 

mostri ^ e ^ eV ° n e ° 55 e o SS ostruiscono lo strada o 

de,e, ” in ° ° 9 ' 


» di Sup&r Melroid è 
n fesca I 


Sto parlando di 

che, nonostante 
non abbia mai rag¬ 
giunto la popolarità 

dilTffiff o 

rimane uno dei 


migliori titoli at¬ 
tualmente disponibili 
per l'8-bit Nintendo. 
La versione SNES di 
questo gioco occupa 
ben 24 Megabit e ha 
tutte le carte per di- 































































Occhio alle 
amebeI 


ie si rispettano, ancne 
3 presenti molti power- 
di aumentare la poten- 
della nostra 
avrete capito dal- 
-p so¬ 
lente del gio- 
essere rog - 
_ a determinata arma o 
Scolare. Ecco alcuni esempi: 

cominciate il 
igualmente ef- 
' contro 
ò esse- 
permet- 
colpo 
modo che 
i piattafor¬ 


ma e le possibilità di movimento 

no fondamentali per il proseguir.-, 
co, in quanto alcune zone possono 
giunte solo se avete una a—.... 
un'armatura par- 

SHOT' Lo sparo normale con cui 
aioco non è molto potente ma e u, 
lecce sebbene con le sue limitazioni 
la maggior parte dei nemici Tuttavia può 
re DOtenziato in vari modi. Il Uiarge v | 
te Si* caricare energia e usarla per un ■ 
■>. _l'ire conaela i nemici in 


segreti sono, in realtà, dei cunicoli 
^nt, mattoni e attraversandoli sottofoi 
sparsi per tutto il pianeta e, la maq 
tenenti oggetti determinanti. Non ris^ 
h ' nem| c o muri che siano. f 


dente capitolo sul 
NES. La nostra eroina 
infatti, dopo aver eli¬ 
minato il capo dei pi- 


tfcma ri 


nista (eh si, chi si cela 
dietro a quella coraz¬ 
za è proprio una don¬ 
na) all'inizio del gioco, 
comincia esattamente 
dove finisce il prece- 


Praticamente una tuta da jogging. 


Meccanici o 
organici, i problemi 
non mancano in 
Super Metroid... 
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la come un figlio im¬ 
paurito. La reazione 
della protagonista fu 
quella di non distrug¬ 
gere la larva, ma di 
approfittarne e por¬ 
tarla ad alcuni scien- 


Uimo 

p| u bell, eh» mi sio m&l 

' ^ere sul SNES. Non 
>Cat ,° a , un gioco fan to 
Profondo e nello sfesso 

atm f questo; ,a grafica e il 
obnosfero molto sugg» s t; va 

°omo„di |o W™ 10 ' ''("credibile 
' - I°'fre fufto nprogrammabi- 

9iocobilS°Fo r »d»°t" S “ n0 

si difficife . inlbSfg™ 

“""i" 0no ° sono 

ma Su Per Metroid è sic, 
^^eperf^uX 


*^^^^™frenefico, t 
tempo avvincente come 
sonoro creano un'c;,„ u 
menfre lo difficoltà ben 

sistema di c 

I . . -- ■ iwii iv 

e [ e la Profondità del 
un incredibile 

c °n altri giochi é 
unici titoli che 

Alien 3 e Gods 

ramenfe migliore i 

nenie imperdibile 


organismo 
artificiale si 
aggira tra la 
vegetazione 
incontaminat 
a: chi sarà 
mai? 


Una sventagliata di 
proiettili, e i nemici 
svaniscono d'incanto. 


Una capsuia di teletrasporto o 


























jer Metroid non è aftar 1 

^lattico come avevamo 

iciato nel numero scorso. | 

ilio! Lo trovo assoluta- 
; vario, frenetico, P' e ^? 

e soprattutto incredibil- 
ha perfettamente ragione 
>n è possibile paragonar- 

— i| fatto che non ci 
«licemente perché 
Erario prenota^- 
lasciatevelo assoluta 


di suspence, se 

mente giocabil 

nell'affermare 

lo ad altri titoli ma non per 

sono titoli simili ma sempl- 

questo è il mig'i° re - - 
lo fumatevelo ma non 

i SBU-o 


D e-De-Destruction! 






r r r r r 

ENERGY ! 


Ma c'è una 
minima 
parvenza di 
qualcosa di 
organico 
qui? 


NINTENDO 


GENEHE 


ARCADE/ADVENTURE 


DISTRIBUZIONE 


IMPORTAZIONE 


AMERICANA 


ino moni 


ziati in modo che po¬ 
tessero studiarne le 
sue straordinarie ca¬ 
pacità e utilizzarle 
per una giusta cau¬ 
sa. Tutto sembrava 
I andare per il verso 
giusto quando il 
centro ricerche ven¬ 
ne attaccato da 
delle strane creatu¬ 


re che rapirono il Me- 
troid e lo portarono 
sul pianeta Zebes. 
Non c'era che una co¬ 
sa da fare: seguire i 
rapitori e tentare di 
recuperare la larva 
prima che venisse uti¬ 
lizzata per scopi poco 
puliti. L'avventura ha 
inizio! 


GRAFICA 


Di una varietà straordi- 


SONORO 


A La musica è molto sug- 
[■ gestiva e gli effetti rendono 
ancora più tetra l'atmosfera 


GIOCABILITA 


A Verrete letteralmente 
presi fin dall'inizio... 


LONGEVITÀ 


A ... e non ve ne stacche¬ 
rete più 


GLOBALE 


The Best (Nd Tina Turner) 
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sushi, baseball e 
Super Deformed 
ogni mattina già lo 


abbiamo constata¬ 
to i Super Famisto 


mangino 


normali" risiede nel | 
della base | 

-n della levetta dire- ■’ 
,'roducenti i punti cardi- I . 
i. dovrete invece impostare >n- I 
mediante la ° p«s- I 

di lanci» ottenibili „ 

d* 5 dnezion, ^ a(f 

che avete in pedo - ( rà un 

di lancio da vo, Gte lo 

^SSris- 

tn^tdoncio 5 trova laati 

uno bottata normale o torte Ip"-^ 
tre sull'asterisco tc ^ t|0nll |e sem- 
.eguire una stoppa ^ cQn (re f re c- 

tari saranno qiund s f og gerò 

rm °Ì qU n!?„ ° so dei controlli? Oc- 


, e più mediante la Potane 

-ì tasti del ioypad, r.pi 

basi. Per lanciare a, 

da effettuare, 

—iede diversi tipi d. 

, direzionale in una 
Se il lanciatore 

ibilità il tipo 

In caso 
(icona in c 
la palla verrà 
al momento 
n asterisco. 

che il punto di arrivo 
i miglior utilità non 
te di un puntatore 


.-a sostanziale differenzi 
che, dopo aver recuperale 
lanciarla non avviene pi 
ì tramite i quattro 
ndi le rispettive ' 
di lancio 


La prima 
fatto < 
a cui 

zionale bensì 
pali e quii--- 

nanzitutto il tipo 
Oqni lanciatore possi' 
sione dalla levetta 
quella del tasto B. 

1 novera nelle sue possi 

cenno negativo col testone 

j direzione del guantone 

I zi one di tiro. Per battere 

; area valida che scomparirà 

i lancio verrà ini 
; acume tale de 
dall'area valid 
, caso contrario 


ma che un gioco 
che fonde questi 
due elementi essen¬ 
ziali possa essere 
così divertente e 
simpatico sembra 


cosa piuttosto sin¬ 
golare. Che cos' è 
che attrae tuttavia 
in questo gioco? 
Beh, la parte del 
leone la fanno sicu¬ 
ramente grafica e 
sonoro: 
" la prima 

, di una 

simpatia 
R5*s3fSl ed un ca- 
risma 

ite* fuori dal 

Él Cg £ comune il 
secondo 
_ incisivo 
come non 


bi ringrazia 
OMPUTERLAN 
per la 
cartuccia 
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Eh pero la grafica non è mica malva- 

V 9 ' a '" Haflahaha ' mi si è capottato un 
— giocatore! Ma che fa il lanciatore è 
ubriaco? Wow, beccatevi il sonoro' è 
semplicemente delirante, fantastico, incredibile 
"somma, una parola è subarashii! Ma che dia 

r;l mod r di “ n ' roiioh °™“ s '* d '^ 

Mi sembra alcuanto incasinato... già però è an 

fitta P 7u h '° 7 erten,e - Hei ' Sim °n, non appro¬ 
fittare del atto di aver già preso dimestichezza 

che Pool ! Tu " 1 ' Un0 le9na,a ' ,anto 11 f °"° 
che Paolo t, abbia stracciato 22 a 1 1 | a dice già 

lunga sulle tue facoltà di giocatore. Vi abbiamo 

presentato commenti a caldo raccolti durante una 

partita a Super Power Baseball 


mai, con un in¬ 
calzante com¬ 
mento degli 
speaker...nip¬ 
ponici. Quanto 
di meglio si 
possa deside¬ 
rare dalla vi- 




Sul fatto che questa ennesima simu- 
\ lozione di baseball sia la più diver- 
* tenie mai editata per Super Ninten- 

do proprio non ci piove, teoria 

avallata inoltre dal fatto che è piaciuta molto am 
Z a Char e questo la dice lunga. Sul metodo d 
controllo prescelto, invece, ci sarebbe da disquisi¬ 
re per ore Effettivamente tutti i metodi d, controllo 
sino ad ora usati per simulazioni di questo tipo, 
su console, erano^iuttosto standard: privi d, pun¬ 
tatore e quadratino d'area, privi d, un analogo 
sterna di impostazione di lanci e battute ma so 
pratotto differenti nel caso della selezione delle 
basi che venivano sino ad ora selezionate normal¬ 
mente con la levetta direzionale mentre qui c, s. n- 
Zoo doverle impostare coi quattro tasti; v, assi¬ 
curo che all'inizio è tutt'altro che facile, data 
frenesia e la velocità con le quali le azioni si sus¬ 
seguono. Per riuscire a giocarlo bene sara qum 
necessario disimparare vecchi standard e buttarsi 
a capofitto sull'apprendimento di questi nuovi ma 

i assicuro che ne vale la pena. Passo e chiudo. 
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KONAMI 


GENERE 


SPORTIVO 


DISTRIBUZIONE 


IMPORTAZIONE 


VERSIONE 


GIAPPONESE 


NUMERO GIOCATORI 




Sprite impareggiabili 
sia per realizzazione tecnica IgL— 
che per simpatia 


T Campi non molto vari 


Semplicemente perfet¬ 
to, con marcette non estrema- 
mente varie ma compensate 
da effetti e voci veramente 
sbalorditivi 


CIOCABILITA 


86 

. _un po' di stu¬ 

dio all'inizio, soprattutto per 
l'inusuale controllo di lanci e 


▼ Richiede 


di stu- 


g locatori 

. Una volta impadronitivi dei 
comandi non vi fermerà più 


LONGEVITÀ 


▼ Piuttosto arduo il con¬ 
fronto con la macchina... 

...divertentissimo quello con 
un secondo giocatore 


GLOBALE 


Sarà anche Super 
Deformed ma è sicuramente 
una delle migliori simulazioni 
di baseball per console 


SUPER CONSOLE 
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Captain Chooyear crede di essere divenl 
un cannone Balcan 


H SUPER CONSOLE 
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Soma , una 
ragazza acqua 
e sapone 
costretta alla 
violenza da un 
mondo 
abbietto e 
insensibile... 




_ 1 mito del 

dino della giustizia 

supere- 

che si cela sotto gli 

roe, ov- 

abiti di un comunissi¬ 

® vero di 

mo ed innocuo cittadi¬ 

un pala- 

no, è, come noto, una 


prerogativa 

5 ? 

m 


^^Opri^'' 

Polverizza a°' 6 , con co/ 

sa si trovi n ^ S ' os ' C0 ‘ 

schermo. Que°ta° dell ° 

nibile car;,! 0 , e off e- 

en ergi a tramitet° S ' di 
sione del n 0 P res ‘ 

P°' P'ZffiT * e — 

mun P^ il tosto del C °' 

speciale. Essa rn S6Cond ° afforco 

Punfi di enern T porta un disni j ° a,tacc o 

verso l'awersor CC ^°i dann °, ma vn'™!!' ° nche 
afferrare l'm£" ma .P° rfe deliaci d J ene 


Wow! Tutto si può dire del sud¬ 
detto Sonic Blastman 2 

tranne che non sia divertente. 
Ma vi siete beccati le assurde 
mosse di Sonic? Non ho parole. 
Il primo non era male ma questo è infinita¬ 
mente meglio: rallentamenti praticamente ine¬ 
sistenti, anche giocato in due con dieci sprite 
contemporaneamente sullo schermo. Set di 
personaggi che, oltre al carismatico Sonic an¬ 
novera altri due tizi altrettanto intrippanti con 
cui è possibile dilettarsi in due simultaneamen¬ 
te. Scorrimento decisamente lineare, mai scat- 
toso. Grande varietà di colpi e mosse speciali 
differenti per ogni personaggio. Azione piutto¬ 
sto frenetica. Direi che quanto a requisiti posi¬ 
tivi il presente titolo non è affatto male. Il livel¬ 
lo di difficoltà è nella media, con una buona 
calibrazione ma piuttosto semplice se giocato 
al livello Easy (e, parimenti, alquanto difficile 
se giocato al livello Hard). Alcuni stage sono 
discretamente longevi ed inoltre non è possibi¬ 
le approfittare del fatto di giocarlo in due si¬ 
multaneamente per finirlo senza problemi per¬ 
ché, in questo caso, anche il numero di avver¬ 
sari sarà doppio rispetto al singolo. In definiti¬ 
va un buon gioco d'azione, con una grafica 
attraente ed una buona giocabilità. 


PUSH STOP 


Si ringrazia^ 
CONSOLE 
GENERATION 
per la 
cartuccia 


di cartoni r nn l ° e decidere J Son,c Può 
dente al secnnJ° press '°ne del tn'f maZZUolarl ° 
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epilettico: il 


i ita da un attacco 


COMMENTO 


SONORO 


GIOCABILITA 


I Si aijic ispijnj' 


XTsusr 


"Lo ripeto per 
l'ultima volta: 
non ho nessun 
legame di 
parentela con 
Sonic!!!" 


Ni * ■ > 


TAITO 


GENERE 


AZIONE 


Il IONE 


IMPORTAZIONE 


VERSIONE 


GIAPPONESE 


NUMERO 6IOCRTOR 


Anche Sonia possiede 
due diversi tipi di at¬ 
tacco speciale, otteni¬ 
bili in modo analogo. 

Il primo è la solita sor¬ 
ta di smart bomb, i se¬ 
condo è una scivolata 
volante di fuoco deci¬ 
samente bella da ve¬ 
dere. Sonia può inoltre 
— compiere un avvita- 

premendo il tasto di attaccospeciale. 


Pur di farsi notare da una ragazza,. 
vestirebbero in qualsiasi modo... 


E tornato! 11 "Meo pugno da 100 Megafoni! 


dell'editoria statuni¬ 
tense che ha sfornato 
e continua a sfornare 
super eroi. Si va 
dall'Uomo Ragno a 
Superman, da Iron 


Man a Batman, Ro¬ 
bin e a tutte le decine 
di eroi Marvel che 
hanno decretato il 
successo dei Comics 
americani. Nel leg¬ 
gendario, miti¬ 


che aggiungere ancora? Prati¬ 
camente Char ha già detto tutto. 
La prima puntata di Sonic Bla- 
stman era discretamente inte¬ 
ressante: colpi spassosissimi, av¬ 
versari di fine livello massicci, buona longevità. 
Questa seconda versione riduce leggermente le 
dimensioni dello sprite ma, in compenso, pro¬ 
pone un set di tre giocatori e l'opzione per es¬ 
sere giocato in due simultaneamente. Migliora 
soprattutto lo scorrimento, di gran lunga più ve¬ 
loce e più fluido, privo di quei fastidiosi rallen¬ 
tamenti che contraddistinguevano la prima ver¬ 
sione. Per quel che riguarda i fondali si va 
dall'esaltante allo scialbo, mentre gli effetti so¬ 
nori sono di buona fattura così come le musi¬ 
che. Divertentissimo e frenetico soprattutto se 
giocato in due, nonché discretamente longevo, 
almeno al livello Normal. Direi che il punteggio 
^affibiattoglrcijtatutto^ 


Bellissimi i tre sprite 
principali, animati e caratte¬ 
rizzati splendidamente 
T Gli sprite avversari sono un 
po' ripetitivi e qualche fondale 

legc 


leggermente scarno 


▲ Watashi no paanchi 
wa juuman no emù chi yo! 

Temi musicali carini e piut¬ 
tosto vari 


: 

H 


^scorso analogo Der U 
mosse special;- 1 P ,e 
è una smarf bomb fa" 710 
c °nda utili ZZ a I ebrar ^ 
c °me una sorfn T 0 

do il taso di seenni 0 ' 
tacco rk“ sec °ndo at- 

io oi «£ 


co ed estasiante pae¬ 
se del Sol Levante i 
mango sono legati 
ad un altro tipo di 
schema, pur presen¬ 
tando figure parago- 
molti versi 
ulti statuni- 


parire Sonic Blast- 
man, perfetto com- 
promesso fra lo stile 
Manga e lo stile Co' 
mics, fra i leggenda 
miti nipponici ed i Su 
pereroi americani 
Bah, roba da pazzi... 


▲ Immediata e frenetica, 
con una buona quantità di 
mosse a disposizione 

Divertentissimo se giocato 
in due 


Facile terminare il livel¬ 
lo easy, difficile quello Hard: 
regolare 

Nessuna facilitazione se 
giocato in due: raddoppia an¬ 
che il numero degli avversari 


ra Final Fight 2, 
tushing Beat Shura e 
ionie Blastman 2, 

indiscusso vincitore è 
icuramente quest'ultimo. 


Sonia viene 
nemico la osserva allibito 
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7 a T P er se sf eSSO che il piccolo 
oro. Lo suo brama di conquista, infamò« 
un avvenente fanciulla Costei 3 ' 

p,,i " 9iSl d tS'™;X.°f s p ° r ! 


Per quanto mi riguarda, wu 
sion Of Già ("gaia"?) è uno 
dei titoli migliori che io abbia 
giocato sul Super NES. Il pa¬ 
ragone con Zelda, secondo 
di tempo in quanto si tratta 
' > molto diversi. 

- : -i terribilmente avvincente 
di atmosfera. Come potete vede- 
FA-VO-LO-SA, 
'i di schermate 
ste pagine. Non meno esal- 
nora, che presenta una molti- 

all'atmosfera visuale del gio- 
difficile di 


me, è uno spreco 
di due giochi stilisticamente 

Già è una cartuccia t-_ 

e strapiena c.- 

re, la grafica è semplicemente 
il che spiega la grande quantità 
schiaffate in queste pagine. 
tante la parte sonora, <-■■- r . , 

tudine di musiche ed effetti sonori perfetta 

mente adeguati c... — 
co. Quest'ultimo, in sé, è mo to piu 
quanto sembri inizialmente: le sorprese in 
serbo, infatti, sono moltissime. Insamma, che 
nitro vi devo dire se non "compratelo ? 


Si ringrazia 
WAREHOUSE 
per la 
cartuccia 


come qualche forma 
alternativa di illusio¬ 
ne, è difficile trovare 


ameni 
Queste 
rodotti 
ose cor 


NEHvsi 


qualcosa di 'vero' in 
quest'epoca. Tracce 
come le enormi teste 
dell'Isola di Pasqua e 
la grande Sfinge Egi¬ 
ziana alludono a 
qualcosa: ma cosa, 
esattamente? Illusion 


Of Già in¬ 
vita i giocatori ad ac¬ 
compagnare un baldo 
giovanotto in una ri¬ 
cerca che ha come 
obiettivo la scoperta 
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SONORO 
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del grande mistero 
della vita. Ambientato 
di volta in volta in di¬ 
versi periodi storici, 
questo gioco di ruolo 
pone il nostro imber¬ 
be eroe in imbaraz- 


EHEtiY 


zanti situazioni di 
oqni sorta. Trovare le 
risposte alle sue do¬ 
mande non è facile: 
ci sono battaglie da 
combattere ed enig¬ 
mi da risolvere. Ma 
l'intrepido fanciullo 
non molla mai...e 
neanche voi dovre¬ 
ste! 


ENIX 


GENERE 


GIOCO DI RUOLO 


DISTRIBUZIONE 


SUPER CONSOLE 


OF IH 


IMPORTAZIONE 


QUANDO il tempo GIOCO 

Vi di e " e,9ia 

3alla punta della sua spada. 


Se possono esserci dubbi sul¬ 
la giusta pronuncia del titolo, 
j°u C . è malatamente alcun 
dubbio che lllusion Of Già 
sia un gioco fantastico, 

. un'esperienza videoludica 

estremamente godibile e gratificante. L'uso 
della mus,ca come aiuto all'avanzamento del 
protagomsta e una splendida idea, e gli effet- 

S a S dfmoÌt Ch rTr nSUltan0 presentano qualco- 
sa di molto differente per i giocatori che pen- 

sano di aver v,sto tutto in questo genere S 

gKDchi. Come S1 p |eggere jn questa revjew , 

eroe e provvisto di numerose capacità fin 
dall inizio: un flusso costante di aggiunte al 

soo r ! q 7T amento P ° ne ^flioco al di 
pra di molte avventure esistenti. Paragona¬ 
re G Ia a Secret Of Mona o Zelda III è 

sciocco: G.a va più per l'azione che per la 
iflessione sebbene presenti ugualmente degli 

si"on m Of G-° 9n ' m f° d °' i $Ì PUÒ dl>e che ,,,u - 
? °f G'C sia forse l'unico titolo vera¬ 
mente all altezza dell'elevato standard settato 
da quei due illustri titoli. 


Una varietà di locazio¬ 
ni e personaggi accattivanti 
nonché di ottima fattura 


Musiche perfettamente 
aderenti alle situazioni e ottimi 
effetti sonori 


Giocare a lllusion Of 

Già è come fumare: smettere 
è una parola! 

▼ Il testo in giapponese smor¬ 
za il fascino del gioco 


A L'eroe ha di fronte a sé 
una missione di imponenti 
proporzioni per la quale vale 
la pena giocare più di una 
volta 


Poche ciance: lllusion 
Of Già è titolo imperdibile. 
Fossimo in voi, 
cominceremmo subito a 
mettere da parte le mancette 
settimanali... 


»»*>*»* 









































































L a versione per Sl 

ÌQ y p,u o meno Iq cop 
que,,a Per Amiga 
^«5 ^ ,0 P^ere, è più' L 
° ene - Un titolo che 

*»*»nev°et S PB [* rs 
i°r k ^ dall'alto 'z b i h,kl 

:n gine non può certo ° ° COfT 

°n Tota/ Carriage (pe ^" 6 '' 
p,u versta SmashTv n d,rneu 
v credetemi a a ' nof1 c e 

*"°"è™'coZT Stante - Ch < 

giocalo 
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venne il 


giorno 
del Super 
NES! Pro¬ 


prio cosi: 
dopo l'Amiga e il Me¬ 
gadrive, ora anche la 
macchina a 


STO. PE 
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\ */■ “ n ^ 111 — 

, ■ r ic netti dovrebbe presenta- 

Oqni sparatutto che P , power up e si- 

S bcon arresto asp.no, 

mi |i da raccogliere,^ ^ , a «ad,»». 
Chaos Engine on . reperibili sono 

Gli oggetti più comune ^* 0 ^ Q ^ re d'oro: le 

mazzi di chiavi, alcune d 9 - on j del livello ai- 
prime servono a ^ e ^ ar ® re le sec onde permetto^ 
trimenti inaccessib.lcontenenti una 

no di accedere ad alcove ^g^^i perrnetton o al 

moltitudine di bonus . sia -,| punteggio che la 
giocatore di au , me " izioni . Un altro oggetto di 
propria scorta di rappresenta lo Ving 

grande utilità e I ,co "? Ch fchio per metà bianco e 
fa Yang^/Vj^SS dà a chi la racco- 

SC-lìoT»™,. » P»pda social,.- 

gno dei morti. -— 


no di es¬ 
si aspira a libe¬ 
rare il mondo da 
una mostruosità 
meccanica: la 
Macchina del Caos, 
creata dal Barone For- 
tescue e da questi in¬ 
viata a tramutare co¬ 
se e persone in impla¬ 
cabili macchine assas¬ 
sine, cosa che dà ai 
sopracitati cinque un 
pretesto per andarse¬ 
ne in giro a dispensa¬ 


re morte e distruzione 
con le poderose armi 
in loro possesso. 16 
livelli di imponenti di¬ 
mensioni separano il 
prode quintetto dallo 
scontro finale con la 
propria nemesi, e po¬ 
tete scommettere che 
il viaggio non sarà 
privo di spiacevoli im¬ 
previsti, cosi come di 
oggetti da raccogliere 
e utilizzare per rende¬ 
re meno difficoltosa 


16-bit della Nintendo 
ospita le rocambole¬ 
sche imprese dell'ete¬ 
rogeneo quintetto di 
simpatiche canaglie 
creato dai Bitmap 
Brothers. Per coloro 
che fossero entrati 


nel mondo dei video- 
games solo in questo 
momento, ricordiamo 
che il gruppetto di cui 
si parla è composto 
da un fuorilegge, un 
vicario, un mercena¬ 
rio, un uomo di fati¬ 
ca, e un gentleman 
vittoriano; ognu- 

— 
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.*»» p dT ZI ho 

SSjftlS 

gl',ere com® comi 

naggio dota* * 
altissime'. potete- 

spaccherò m W 

raccogliere il "C 
nus. Insamma, 


jrcoiu"''- ■ aaq io e n 

P ropr '° TS Amenti. 

10 r0S °t i suoi peculiar’ 
-«.monte l SUO' r i, 


S ENGINE 


Sparatutto più awincenti di 
Chaos Engine se ne sono 
visti parecchi sul Super NES 
in passato. Tuttavia, il gioco 
■ . , c ’ ei ® ltma P Brothers non è 

SZ OS. ma e ' SOp l ra , ttutto se a giocarci si è in 

Het una mma ' V CaS L C ° 9Ì ° CO alla Gaun - 
«et, un genere di g.ochi poco indicato a gio¬ 
catori asociali o perlomeno poco inclini a Li¬ 
bare amicizie. Ad ogni modo, SoF è prati¬ 
camente la copia carbone della versione 
Armga: eh, ha orecchie per intendere, inten- 

j- ^°'i Un momento ' con questo non voglio 
d,re che ,1 gioco per Amiga face,» pena . 9 

Ciò che intendo dire è. come Ira 
giustamente detta Fabio, che se per l'Amiga 
?£? 11 ittighere degli sparatutto, per 
Il Super NES non è che uno fra i fanti se non 
uno fra , meno validi. 


♦ 0N!j 'J’MYifi S CPU * 
Vivi' l’HYfHS 


n'OdBO 


'5. cmnrtti 

m 


MICROPROSE 


GEMERE 

AZIONE 


III5TRIBUZIDHE 

IMPORTAZIONE 


VERSIONE 


AMERICANA 


NUMERO GIOCRTORI 


▲ Fedele a quella della 
versione originale per Ami¬ 
ga... 

▼ ...anche troppo 


SONORO 


Voci digitalizzate di ot¬ 
tima fattura 


ì 03 

* r j 


00030 jf 

CIOCABILITA 


▼ Giocato da soli, può 
diventare monotono in breve 
tempo... 

...ma se a giocare si è in 
due, offre non poco diverti¬ 


mento 




Atmosfera a mille, tan¬ 
ta paccottiglia da raccogliere 
e livelli di immense proporzio¬ 
ni 

▼ Non c'è poi questa gran 
quantità di cose da fare 


GLOBALE 


Raccomandabile 
esclusivamente ai fans di 
Gauntlet e agli appassionati 
di giochi in coppia 


SUPER CONSOLE 




























































r Si ringrazia 
CONSOLE 
GENERATION 
per la 

^cartucciera 
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come sei ingrassato dall'ultima volta. Non djre gatto 


B ori, un es¬ 
sere alie¬ 
no dalla 
pigmen¬ 
tazione 
inconsueta (è blu), ha 
un problema di peso. 
Ma fra tutti i mondi di 
tutte le galassie, l'uni¬ 
co pianeta che offre la 
possibilità di una cura 


mire di Borf sono con- gnata la Terra avreb- 

centrate: una ragazza be risposto inviando 

di nome Kimmy. Que- al suo inseguimento 

sto magnifico esempio proprio Dexter, altri- 

di femminilità terre- menti noto come Spa- 

stre viene prontamen- m* 

te sequestrato a scopo 

inquisitorio, con gran 

dispiacere di un ar- 

dente ammiratore di 

nome Dexter, il quale 


dell'omonimo coin-op 
di tanti anni fa. L'eroe 
del gioco, ovviamente, 
è Dexter, che il gioca¬ 
tore conduce attraver- 


ce Ace! 

La versione Super NES 
di Space Ace è un 
adattamento più ac- 
c e s s i b i I e 


so diversi paesaggi 
alieni fino al luogo in 
cui risiedono Borf e la 
povera Kimmy. Il gio¬ 
co non è altro che un 


è la Terra, che per si considera una sorta 
una strana coinciden- di eroe. Ovviamente, 
za è anche il domicilio Borf non si aspettava 
dell'oggetto su cui le che a questa sua caro¬ 


la in un buco dimensionale 














jt fp'. 





EMPIRE 


I l ^'giorno in cui Space Ace 

ha fatto cascare la mascella a 
V m ° lhfre qyentafori di sale-gio¬ 

chi, «giochi piattaformici han- 

Penoso constatare^ m ° Strada Qu «nt'è 
gettoni non VeCchio di ™a- 

y ero, Dexte^ora 1 l^^^dj 0 ^ 0 a j ^^P 1 * ^ 

prerogativa di Space Ace r j™" 0 Una 
9 'ochi su laserd.V HA k 6 d ’ tutti 1 

ral ° purtroppo è lo linearità del'qioco' f | C,lfe 

moto a razzo e i I' 11°^' Come 9 ue lla della 

I 

Slt finora sul Super NES 9 In»* P ' U 9ro “' 
gli anni 90 e s£ce /£ e “ ' qUMhSOno 

PO antiquato po': ™ Z '" 2 '"° 


PLATFORM 


IMPORTAZIONE 


EUROPEA 


aprite massicci (letteral¬ 
mente) e fondali vivacemente 
colorati; immagini nitide e 
animazioni fluide 
▼ L'uso di colori elementari fa 
sembrare bidimensionali molti 
dei personaggi 


A Voci campionate otti¬ 
mamente realizzate e gestite; 
OK anche la musica 
▼ Effetti sonori un po' incolori 


▼ La struttura di gioco è 
troppo rigida e in quanto tale 
dà luogo a parecchie frustra¬ 
zioni 


La spettacolare sequen¬ 
za finale è un ottimo incenti 


▼ ...ma I ini 
struttura di gi 
scoraggiante 


Un titolo originale 
popolato di personaggi 
immensamente accattivanti 
ma guastato da una struttura 
di gioco inflessibile 


La navetta! Pronti per la sezione sparatutto? 


GRAFICA 


Mammaeccheèstocoso?!?! 


SONORO 


Dexter si offusca; ciò, 
s a che fare con le sue 
brevi distorsioni indicc¬ 
eli trasferimento di- 

, Dex 
in un 


Ogni tanto la vista a 
tuttavia, non ha nienti 
diottrie, anzi...queste 
no la presenza di un'area 
mensionale. Saltando presso quest, punti, 
viene smaterializzato per poi riapparire 
li mno astratto che trabocca di power-up 


esercizio mnemonico 

reso parecchio invitan- personaggi creati da 
te dalla presenza dei Don Bluth, meglio no¬ 
to per i suoi film a di¬ 
segni animati (Brisby e 
il Segreto di Nimh, Fie- 
vel sbarca in Ameri¬ 
ca...) che per le sue 
opere videoludiche. 


GIOCABILITA 


Un chiaro esempio di 
ospitalità aliena... 


LONGEVITÀ 


Questo lo spedisco in 
buca con un cinque 


GLOBALE 


[•■inaili 

1 tz=al- 

i- ||l[i 
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irei che i 
punti da 
focaliz¬ 
zare so¬ 


mare qualsiasi co¬ 
sa, e sottolineo 
qualsiasi, sino a far 
ottenere persino 


molteplici. 
Primo: ai giappo¬ 
nesi piace defor¬ 


agli oggetti cubici 
una perfetta forma 
sferica, 'na palletta 
praticamente! Se- 


Insomma, le maggiori software 
house di tutto il mondo si stanno 
tacendo un mazzo tanto per 
il cer care di creare simulazioni di 
baseball sempre p,ù convincenti e sempre più 
«mcomente perfe* e qu e,« se „e escono»,, 
ennes'mo titolo d, baseball in versione Super 
Deformed? Certo sono presenti cose assurde 

nlooo r™' fUOr ì dÌ te5ta 6 èpicamente 

nipponiche come . lanciateri che fanno viaa- 

ma il tutto a s ° ° qUattr ° Cento chilometri orari 
ma ,| tutto si esaurisce praticamente a questo 

e ttoo'di t SUI ° nd QVete Un C ° ntroll ° ^ effetto 
e tipo d. tiro praticamente minimo e sulla bat¬ 
ata men che meno. Il controllo dei giocatori 
si^le bas' nonché dei corridori risulta inoltre 
piuttosto problematico dato che tutti i giocatori 

tontcfche'a'volte la E,™ "T"! 0 i "’"“ ,nd °' 

qX°hr iare d ° U "° 


c o n d o : 
ai giapponesi deve 
piacere infinitamen¬ 
te il baseball poiché 
negli ultimi tre mesi 
ne saranno uscite, 
fra Megadrive e Su¬ 
per Nintendo, una 
decina di cartucce 
(forse anche perchè 
trattasi del loro 
sport nazionale?). 
Come avevamo 
constatato un paio 
di numeri addietro 
per rrmmart 


Grand Prix 2, an¬ 
che questa terza 
versione di Super 
Famista risulta es¬ 
sere praticamente 
identica alla prece¬ 
dente, se non per il 
differente numero 
accanto al logo sul¬ 
la confezione della 
cartuccia e nella 
schermata dei titoli. 
Se consideriamo 
inoltre che anche la 
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lità L'unica variarne 

P- f-i che 
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MISTA 3 


pre¬ 
cedente versione 
era pressoché iden¬ 
tica alla prima ne 
risulta che la prima 
versione di Super 
Famista è decisa¬ 
mente simile alla 
terza, tranne forse 


che...indovinate 
un pò? Beh, som¬ 
mate tutte e tre le 
versioni e non fati¬ 
cherete a sentire 
una certa puzza di 
imbroglio... 


1211 * 


- aa 

K O 


l casi sono due: o Su P er F ® 

mista è così complesso tanto 

da non riuscire ad impostar 
azioni interessanti per nostra 
inettitudine oppure e cosi 

rie tattiche si riducon ^ qualunque 

paia di colpi e di Iona£° per!a seconda 

mutazioni di base , P consueti canonl 
tare un gioco che e pro porre una buo- 

tecnici e stilistici di g' P che po i questa 

aavd tó ^co^ ; ^ o ^re 

terza parte di Fani' V mi pa re innega- 

paurosamente alla P r ^ consideriamo 

Cile: ciò non toglie ®! *„ se stess c 

il presente 9 lo “ u "“ afsi abbastanza divertente 
questo possa d m . i. è semplice da 

e decisamente tangevo. ^ -j ioco del ba- 

di opzioni. 




NAMCOT 


GENERE 


SPORTIVO 


DISTRIBUZIONE 


IMPORTAZIONE 


VERSIONE 


GIAPPONESE 


NUMERO GIOCRTOR 


zìi 


Giocatori non molto 
definiti, soprattutto nel caso 
della visuale estesa 
T Sprite animati discretamen¬ 
te ma decisamente lenti e non 
troppo semplici da gestire 


m 


SONORO 


Grandiosi i cori di inci¬ 
tamento del pubblico nipponi¬ 
co (Ganbatte ne!) 

▼ Musiche carine ma troppo ® 
ripetitive 


CIOCABIUTA 


T I giocatori sono così 
lenti che a volte si potrebbe 
essere assaliti da crisi di ansia 
Non è difficile impossessar¬ 
si immediatamente dei colpi a 
disposizione... 


□ positiva è il 
i di squadre a di- 


Unica nota positiva è il 
gran numero < 
sposizione 


Divertente per qualche 
partita ma assolutamente 
senza pretese 
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iete cre¬ 
sciuti in¬ 
dossando 
solo giub¬ 
botti da 
aviatore ed occhiali a 
specchio, sognando un 
giorno di emulare le 
gesta di Tom Cruise nel 
film Top Gun? Bè forse 
non è proprio la stessa 
cosa ma questo gioco 
potrebbe fare al caso 
vostro. In Turn and 
Burn siete al comando 
di un modernissimo 
FI 4 Tomcat imbarcato 
su di una portae- 


pattu 


gioco è 


sioni 

glia. 

sudd 


, certo anche per quello ce 
Non per sparare. Ce , ^ ^ |< avre te 

ne vuole ma «n qu* rei . Opera¬ 

ti" 0 rnizio tutt'altro che facile (soprat- 
zione, all inizi , , dopo un po 

tutto nei livelli notturni chiusi. Al 

* -fsssr 

momento di schema a ero 

d, s pby del vostro°““J°„ [Sore „l cn.ro 

«■ Vi bOSl 7 ( ,ld»i“o oltraggio. I ™gaz» 
e farete un dote ss aue pensato di 

della Absolute a ""° d uno schermo di 
darvi una mano, mserena 
pratica per ('atterraggio. 


Z2I 


e, visto 
che parti¬ 
te da una 
portae¬ 
rei, sono 
tutte di 
ambientazione marina: 
le prime sono semplice- 
mente di pratica, per 
permettervi di prendere 
dimestichezza con il vo¬ 
stro aereo e con le tec¬ 
niche di combattimento, 
mentre nelle <;pmif»nti 


Come già accennato, disponete solo di armi 
aria-aria, per giunta contatissime, per abbat- 

E -^v,p„r; 

M61/V1.. Un cannone con proiettili da 

^‘dZr fanno 

AIM 7: Questi missili, da usare negli scontri 
AIM C s!fl fl,< ; SOn0 9Uldafl dal vostro radar 

fUJ be 4; S r ate u n ° di ques,i 6 ''"seguirà 
suo bersaglio anche in capo al mondo 


mentre nelle seguenti 
dovrete sudare le fatidi¬ 
che sette camicie per 
riuscire a riportare il vo¬ 
stro posteriore intatto a 
casa. Fondamentalmen¬ 
te ogni livel- 


^ Sùpa! Hey da dove salta fuori 
Eh questo gioco? Me lo danno cosi e 
dicono "dagli un'occhiata forse lo 
1 l§H| recensiamo", come sarebbe a dire 
"forse lo recensiamo"? Se non si 
recensiscono cartucce del genere con cosa a 
riempiamo il giornale? Ragazzi, d* retto » 
me, » vi piacciono i giochi alla Afterbur 
ner ma con un po' più di spessore Turn 

and Burn è l'ideale per voi. E' un'ottima via 

di mezzo fra gli shoot'em up 3D, come potè 
va essere appunto Afterburner ed i simu¬ 
latori di volo. Dei primi c e .1 divertimento e 

l'immediatezza dell'azione de. secondi ce la 

strateqia (non molta ma c'e). Se a questa o 
ma impostazione aggiungete un'altrettanto 
buona P realizzazione tecnica, risulta che ■■<** 

sto gioco non sarà certo .1 massimo della v. a, 
soprattutto perché non molto vano, pero e s. 
curamente divertentissimo. 
























»-uc» 

rtetrt 


SOUR CARRIER GRO.jp I3 ; 

Tot! 1 ? TÙWRÙ ' 3ECTOR 

r ° hELP ENPORCE T"-E 
PRESIDEMT.S ;<t;o-FLVii i OK= 
OROER. THlq- , — 


Puck ha messo in luce tutti i lati 
buon, di questo gioco, e sono 
d accordo con lui, è però giusto 
che qualcuno vi dica che non son 
— fu J e r ° se , e fiori. Sulla realizzazio- 

scroC i 3th da - d,Ve ' be ' la 9rafiCa ' otti ™ 

scrollmg i dubbi mi vengono invece dalla va- 

all'altro pass ° ndo d ° un livello 

all altro, e sempre la solita cosa. Sempre oiù 

aere, contemporaneamente, sempre più peri¬ 
coli, gira e rig.ra lo schema è sempre quello 
Riassumendo, Turn and Bum è un buon ’ 
prodotto nata dalla buona idea di fare un si- 
mulatore bellico poco complesso e molto gio¬ 
cale, realizzato con grande cura, ma che 
alla lunga rischia di diventare veramente so- 
por,fe r °. Se non siete fan di questo tipo di 
giochi non lo troverete un granché. 


In Turn and Burn è possibile giocare 

due N» ci si H» ° P**». 
rei che si scontrano l'un I altro ma si '* 
l'equipaggio dello stesso cacca. In effetti . 
Tornea. è un velivolo a due pasti e, come ne 

lealtà, uno di voi farà il piloto, menhe ah 

tro si occuperà degli armamenti e della stru 
mentazione di bordo. 


tere. Il vostro F-14 è ar¬ 
mato col solo cannonci¬ 
no ed il missili aria-aria, 


dei missili aria- 
terra non ce n'è b iso-J 
gno visto che veri propri 
obiettivi terrestri non do¬ 
vrete attaccarne. 


MISSIOH 1 rtios: 


HOl_D DQIIIm l i i-r-T _ . 
turust POP. takeiÌf EftS6 


° ,,CE «**PNO E «CH Lv 


S6UADF.ON HEliDCairtRXEP^ ùr .i 
IttDicrt TED^THrtT^S M ~ 


■ 


lo è composto da due 
parti. Nella prima do¬ 
vrete abbattere un nu¬ 
mero prestabilito di 
MiG nemici, evitando 
accuratamente i colpi 
che vi lanceranno i som¬ 
mergibili e gli aerei stes¬ 


si. Nella seconda sare¬ 
te invece impegnati in 
raid contro diversi tipi 
di obiettivi. Si può trat¬ 
tare di raid su piccole 
basi a terra, avamposti 
su piccole isole, oppu¬ 
re aerei strategicamen¬ 
te importanti da abbat¬ 


te . 0 n T Z C t n e 0 te r e no e ecj o n Sf V™' 

,n volo. Lo schema di rifo^ ^ V ' riforn ' rà 
quello di atterrano^ T n,mer "° è simile a 
velocità e cercare^, allh^ ° bbassare la 
beccare la "benza n T' in femp ° Per 

^ altro round con i nemS ^ ^ Verso 




ABSOLUTE 


GENERE 


SIMULAZIONE 


DISTRIBUZIONE 


IMPORTAZIONE 


AMERICANA 


NUMERO GIOCATORI 


GRAFICA 


A Dettagliata e con un 
movimento molto realistico 
▼ Non si sono certo sprecati I 
per la varietà di nemici e fon- I 
dall! 


SONORO 


A Una musica di accom¬ 
pagnamento di atmosfera e 
qualche bip bip dalla strumen¬ 
tazione 


GIOCABILITA 


A Emozionante fin dalla 
prima partita. Molto facile da 
imparare ma nonostante que¬ 
sto mai troppo semplice 
▼ Non c'è poi molto da fare _ 
in volo 


LONGEVITÀ 


Numerose missioni in 
situazioni atmosferiche diverse 
▼ Nonostante tutto le missioni 
sono molto simili fra loro ed 
alla lunga annoiano 


GLOBALE 


Un gioco che piacerà 
sicuramente ai guerrafondai 
che sbavano pur di abbattere 
qualche caccia, ma che si 
annoiano con i simulatori 
bellic 
















































mi il numi 



Nessuno può resistere a Batman 


minale dall'eterno ghi¬ 
gno diabolico. Meno 
male che a proteggere 
la metropoli da questo 
laido individuo c'è un 
certo riccastro che la 
notte va in giro vestito 
da pipistrello... 

A circa due anni di di¬ 
stanza dal secondo film 
firmato Tim Burton e dal 
suo tie-in videoludico 
multiformato, Batman- 
The Animateci Se- 
ries vede il supereroe 
alato di nuovo in azio¬ 
ne, come sempre ante¬ 
ponendo il suo orgoglio 
civico alle 


crepusco¬ 
li si avvi- 


<t-r -lift/ 


botham 
City viene 
avvolta nell'oscurità. 
Nel silenzio della notte, 
la perniciosa caligine 
del Male inizia a 
diffondersi. Ombre so¬ 
spette scivolano sui mu¬ 
ri di sudici vicoli, bisbi¬ 
gli echeggiano per stra¬ 
de deserte, piani segre¬ 
ti diventano violente 
realtà. Dietro questi in¬ 
quietanti fenomeni si 
nasconde la macabra 
figura del Joker, il cri¬ 




Una barriera? Qui ci vuole un bat-calcio di punizione, 

ah, ah... 


di trovare qualco- 


. v Non aspettatevi 

sa di innovativo in Batman-The 
■A Animateci Series, perche in- 
■novativo" è un aggettivo che mal 
ali si addice. Ciò che invece trove- 
Seèun platform divertente, veloce, pieno d. 
sprite e mai a corto di azione. Certo ''° ma 9 
Jor porte del gioco è facile e pr^edtó, mo 
potendo disporre solamente di due conti 
nue", la longevità della cartuccia e garanhta. 
L'atmosfera degli immarcescibili fumetti della 
DC è stata efficacemente tradotta in pixel e 
per quanto concerne questo aspetto del gio¬ 
co la sequenza introduttiva e la trama meri 
tono una menzione particolare. Familiar ’“ a 
re col gioco è facile, grazie alla dispostone 
sensata dei comandi. Anche graficamente 
Batman-TAS è un gioco notevole: I anima 
zione rende giustizia alla presenza scenica 
del Cavaliere Oscuro benché . fonda!, non 
manifestino una grande varietà. Ques o tito 
lo, insamma, soddisferó certamente 
«ti dei fans di Batman come anche quell, de. 

platform-di pendenti. 


Si ringrazia 
COMPUTER 
LAND 
per la 
cartuccia 


Ed ecco a voi il grande Uomo Pipistrello... ehm, 
dov'è finito? 


V«.*. VMim 'VM..'.» VAI ,w,,.-.«"WMVVWAAli.VAy.i 
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THE RNIMHTED SERIES 


Bat-Cordaaaaa! 




Dite pure al Jolcer che sto arrivando! 


Essendo un duro, Batman privilegia uso dei 

smhi 

Slip 


proprie paure ataviche. 
In questo gioco a metà 
fra il platform e il pic- 


chiaduro, Batman per¬ 
lustra le strade di 
Gotham per salvare la 
città da una moltitudine 


Orsocchiotti» SI, siamo deci 


'«attente nella tana del 


Avrò anche la ali 
ma l'ascensore la 
posso ancora 
prendere, oh! 


j e n, che l non , Sia ,a q ui 'nfessenza 
dell agilità, l'interpretazione 
konamiana" del Cavaliere 
Oscuro è sorprendentemente 
versat'le, e ci vuole parecchia 

l'nmk; * • ° . per s ^ ruttare appieno 

, nte [ Ul 51 muove mediante la sua 

la ddsoLo 0 ^ n ° n è me , n ° atletÌCO: dondo ’ 

aStnA ^ 656906 Salti mortali ^n 

dei mnn d, h Una 1 Cattivi sembr °"o 

de, manichini a confronto di protagonisti così 

dinam a, ma questo non impedisce loro di 

dare a eroico duo qualche dolorosa lezione 

di pugilato. Si capisce di trovarsi di fronte a 

qualcosa d, speciale nel momento in cui la 

sequenza introduttiva in stile cinematografico 

prende ,1 posto del Ioga della KonamMe pre 

sentaziom raffinate sono una prerogativa ben 

Batmanllc d ' ‘LT*’ Ca$a ' ma ^ intro di 
Batman-TAS e addirittura superiore alle 

Diattoformico, Batman non è mai stato cosi 
>en rappresentato. 


lo; fortunata¬ 
mente il nostro 
plumbeo uo¬ 
mo-pipistrello 
è in grado di 
togliersi da 
più dì un im¬ 
piccio gra¬ 
zie alle sue non co¬ 
muni doti fisiche nonché 
ai suoi caratteristici Bat- 
accessori. Sorge sponta¬ 
nea, dunque, una do¬ 
manda: "Ma dove li tro¬ 
verà quei magnifici gio¬ 
cattoli?" 


KONAMI 


GENERE 


PLATFORM 


DISTRIBUZIONE 


IMPORTAZIONE 


AMERICANA 


NUMERO GIOCHTOHI 


GRAFICA 


Cavaliere Oscuro è 
animato come si deve e i fon¬ 
dali sono ben curati... 

▼ ...sebbene lascino un po' a 
desiderare quanto a varietà 


SONORO 


Una fedele riproduzio¬ 
ne del tema di Batman (non la 
versione cantata da Cristina 
D'Avena, fortunatamente) 

T Povertà di effetti sonori 


GIOCABILITA 


A II gioco è fluido e velo¬ 
ce... 

▼ ...ma di quando in quando 
è uno zinzino troppo facile e 
prevedibile 


E tó te*™di V*‘«T*‘ P " 
votare? A"me basano le =>*• 


di losche trame. Fra i 
tarpani che intendono 
arrestare il suo cammi¬ 
no ci sono teppisti muni¬ 
ti di pistola, pagliacci 
psicotici- e giocattoli di 
pezza imbottiti di trito- 


LONGEVITÀ 


La velocità dell'azione 
rende il gioco alquanto avvin¬ 
cente... 

▲ ...ma non particolarmente 
impegnativo 


GLOBALE 


Un platform per nulla 
innovativo ma comunque 
valido: i fans di Batman e i 
patiti di questo genere 
videoludico possono andare 
tranquilli 


SUPER CORSOLE 
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SUPER CONSOLE 


1 I 

utti voi mo a raccontare la 
avrete storia di Kirby, an- 
avuto un che lui con seri pro¬ 
co m p a - blemi di peso. Il prò- 


te, dimoslronaosi una cor^ucc^ graocl(c |i 

qualità. La 9 r j .? pr< . onaqq io principale, 
dimensioni! ed ,1 d, u na 

della grandezza °PP"*^, men te disegnalo, 
pollina da tennis. " dasse , come qoan- 
Ci sono molti tocc , Kir by apre l om- 
do nello schermo ^ c he piovono 

brello per ripararsi dall q d; 

dal cielo. A parta queste^ « 4i| 

prova P" U j“ n i ò"pall,na. Anche qui ' P™’ 

movimento delia P d en t ro , ed il 

gommatori c. hanno dm ^ 
comportamento della p 1 ^ sia 

naturale, sia.del «‘PP^ 1 
quando rimbalza sug Particolarmente al¬ 
leilo di difficolta n ° n ® Q P g r à n varietà (co- 
to e non c'è neppure WPfj™ de | re . 

me in tu».; 9^'^a,| Land è vero; 

^«rn^nvistenchereted, 
giocarlo molto presto. Anzi... 


««end 

e,e UTO "**> O-feSaa ÌS^ "equot'- 

nnn r n ma 


tagonista di questo 
gioco è cosi paffuto 
da essere compieta- 
mente a forma di pal¬ 
la. Il perfido re Dede- 
de è uno di quegli es¬ 
seri che da piccolo fa¬ 
ceva gli scherzi sopra 


gno, come 
potremmo dire... paf¬ 


futello, e tutti voi sa- 
■ ■ • ■ 


prete le angherie che 
questi sfortunati de¬ 
vono subire. Com- 
mentini idioti quando 
corrono in tuta 
all'ora di ginnastica, 
soprannomi beceri e 
mille altre cattiverie. 
Sperando che i nostri 
lettori siano tutti bra¬ 
vi ragazzi e che non 
si rendano colpevoli 
di questi scherzi di 
pessimo gusto andia- 


Distruaqete i sei Kaboo agli angoli del¬ 
lo schSo. colpite auind. queHo .n cen; 

trn ner far apparire fa roulette. Lanciare 

ci dentro KlrÉy per ottenere WARP "sTÀR 
magari (ormare la scotte WARP STAK 

pupi 

iSls 
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NINTENDO 


FLIPPER 


■ ro come Tuffi i f|,V>r 

■ issante anche dopo effe 

I morrà sempre la i dQ p e 

I dà che f3Unfe 99 , '° o quelle 
I 9 Q c he rinascerà in voi oc 
I forerete il punteg ■ L 9 

menfe ecce 2 /onale 9 r tta to 

[ f mente ^/mafa. Ogni aspe 

uccia e: stato studiato nefn 
Ialine r 'V Uttl 'I comportar 

lS Se end ° ne u " P r °dotto 
'fa. Se aggiungiamo la pos 


IMPORTAZIONE 


GIAPPONESE 


▲ Kirby e gli altri perso¬ 
naggi sono veramente un 
esempio di quanto di meglio si 
riesce a fare col Gameboy 
▼ La grafica tende a confon¬ 
dersi quando l'azione diventa 
più veloce 


▲ Anche qui i program¬ 
matori della Nintendo hanno 
fatto vedere di cosa sono ca¬ 
paci 


▲ Il movimento della pal¬ 
la è molto ben realizzato. An¬ 
che i livelli dimostrano una 
certa ricerca di originalità 
▼ Certo se l'avessero fatto un 
po' più difficile non sarebbe 
stato un male 


▲ Non è particolarmente 
difficile (hanno inoltre inserito 
l'opzione per salvare il gioco): 
non avrete problemi a finirlo. 
Anche dopo che lo avrete 
esplorato completamente, lo 
rispolvererete ogni tanto 


Veramente un'ottima 
cartuccia, forse il miglior 
flipper di sempre per il 
Gameboy 


GRAFICA 


SONORO 


il viflo. Ha infatti rin- 
chiuso il n&t*> roton- 
do amico in una serie 
di flipper nei quali il 
nostro eroe viene 
sbatacchiato a destra 
ÉÉÉliÉMIIIIi^^r e a sinistra. Sta a voi 

aiutfrt Itìrby a libe- 
citati, e anche da rarsi, eliminando i tre 
grande non ha perso guardia¬ 


ni che sorvegliano i 
flipper ed infine pren¬ 
dendosi la meritata 
rivincita sul perfido 
Dedede. Forza ragaz¬ 
zi, fate una buona 
azione e aiutate il no¬ 
stro amico. 


GIOCABILITA 


LONGEVITÀ 


Per passare velocemente la Il V 

piatto al centro: colpite ora il suo 9 | pia tto mandandoc 

Salto. Sfruttate al massimo quello che e nel .pi.a ^ , p ( 

ora la palla. Giunti in c,m . a ' C j P'. * e tutti e tre diventano 
Brothers Ni riportino a loro stato d, 'se (compresa la warp 
ne vi porteranno delle simpatiche .P. • |^ ente dovrete vede 
per raggiungere I ultimo guad pon '| asaatev i trarre in inganno 

solo con uno dei frahsili infastidirvi. Lo schermo bonus e 

toSi?od e bersagho C per racimolare più punti possibile. 


GLOBALE 
















































































SUPER CONSOLE 


| ■ ■ ■— 


' Il 


mmancabil- 
i mente, Star 
|Trek-TNG 

vi pone ai 
comandi di 
un intero equipaggio. 
Quest'ultimo consta di 
quelle facce ormai ben 
note a tutti: Worf, l'uffi¬ 
ciale Klingon, che co- 


m' . 

— »r- 

mcm f I M f: WHH 


La struttura del gioco è al¬ 
quanto complessa e richiede 
inizialmente molta applica¬ 
zione. Le missioni in cui biso- 

--- gna semplicemente salvare 

delle persone da an pianeta male*, sona^ ab- 
bastanza elementari, ma vi sono delle m.ss.o 
Se richiedono di concentrarsi su un gran 
numero di cose in una volta sola. Graffa 
mente il gioco è ben curato, per quanto po 
vero di animazioni se si escludono le seqaen- 
ze di combattimento. La cosa grave pero e 
un'altra- ST-TNG è una noia di proporzioni 
cosmiche, o quasi. Sì, certo, è complesso ma 
le missioni in programma s. d'mostrano aHa 
fin fine più un onere che un piacere. Il ritmo _ 
del gioco è lento e una volta compietat. akun, 
dei piccoli test di Picard ci si chiede se valga 
la pena arrivare dove nessuno e ma. giunto 
prima. Nonostante ciò, ST-TNG è, perlome¬ 
no sotto l'aspetto visuale, un gustoso omag ^ 
gio alla serie televisiva e come tale merita più 

di un'occhiata da parte de. cosiddetti 

Trekkies. 


:■? V : 


munica le condizioni di 
scudi, phaser e siluri fo- 
tonici; Data, l'androide 
che svolge il ruolo di 
navigatore; il Tenente 
La Forge, responsa¬ 
bile della sala moto- 
ri, cieco dalla nasci¬ 
ta ma vedente gra¬ 
zie a un congegno 
cibernetico; 
O'Brien, l'ufficiale 
addetto alla sala 
del teletrasporto; e 
infine il Comandan¬ 
te Riker, che comu¬ 
nica al giocatore i pro¬ 
pri ordini e il tempo 
che resta per compiere 
la missione. 

Il Capitano Picard 
funge da istruttore 
ed elargisce ai no- j 
veliini la sintesi di 
ciascuna missione. I 
La gamma di com¬ 


TPhIISPCF T THE 
COLONIETS UP F ROM 
PLAIIET ICOH Ih. 


piti da assolve¬ 
re è piuttosto 
varia. Un ca¬ 
detto uscito di 
fresco dall'ac¬ 
cademia po¬ 
trebbe ri¬ 


cevere l'incarico di sal¬ 
vare gli abitanti di un 
pianeta in preda a un 
virus, fare da paciere 


fra d ue stati in guer¬ 
ra, andare all'assal¬ 
to di navi che hanno 
infranto le leggi del¬ 
la Federazione Inter¬ 
galattica e così via; 
ognuna di queste 
missioni va completa¬ 
ta entro il periodo di 
tempo concesso. Soltan¬ 
to i cadetti capaci di 
utilizzare al meglio tutti 
gli strumenti e il per¬ 
sonale a propria di¬ 
sposizione risulteran¬ 
no degni di apparte¬ 
nere all'equipaggio 
della USS Enterprise! 


ABSOLUTE 


GENERE 


AZIONE/STRATEGU 


DISTRIBUZIONE 

IMPORTAZIONE 


VERSIONE 


AMERICANA 


NUMERO GIOCRTOR 


GRAFICA 


A La maggior parte delle 
immagini sono foto digitaliz¬ 
zate di ottima fattura... 

▼ ...ma quanti giochi abbia¬ 
mo già vista fare uso di questa 
tecnica? 


SONORO 


A II popolarissimo tema 
della serie televisiva... 

T ...suonato come peggio 
non si poteva 


GIOCABILITA 


A I numerosi compiti da 
svolgere rendono il gioco piut¬ 
tosto avvincente... 

▼ ...ma la noia riesce comun¬ 
que a subentrare dopo qual¬ 
che missione soltanto 


LONGEVITÀ 


A Familiarizzare con la 
nave e il suo equipaggio vi 
terrà occupati per non poco 
tempo... 

▼ ...ma scoprirete che la noia 
è già dietro l'angolo 


GLOBALE 


Benché noioselto, Star 
Trek-The Next 
Generation è una fedele 
trasposizione videoludica della 
serie televisiva: i "trekkies" si 
accomodino pure... 















































































































UBISOFT 


AZIONE 


IMPORTAZIONE 


AMERICANA 


Buona l'animazione 
dello sprite di Indy... 

▼ ...pietoso tutto il resto 


▼ Effetti sonori per niente 
azzeccati e una pietosa inter¬ 
pretazione delle celebri musi¬ 
che di John Williams: che tri¬ 
stezza! 


▼ Il rilevamento di colli¬ 
sione è alquanto discutibile 


▼ Ce ne vuole di pazien¬ 
za per avere la meglio 
sull'abominevole struttura di 
gioco! 


Un gioco come questo il 
NES non se lo meritava: è la 
pecora nera dei platform per 
l'8-bit della Nintendo! 


tmin i 


le prese 
con un sei 
livelli (e re¬ 
lativi sotto¬ 
livelli) di 
azione 


I ndiana 

Jones 
And The 
Last Cru- 
sade vede 
l'intrepido archeolo¬ 
go-avventuriero al- 


rnMMCUTll 


j . - qovsj 


piattaformica. In ogni 
livello, Indy raccoglie 
oggetti di notevole va¬ 
lore pratico oltreché 
economico. Uno di 
questi è la Croce di 
Coronado, ben celata 
al termine di una cate¬ 
na di grotte nel primo 
livello. Quest'ultimo è 
reso più interessante 
dal fatto che Indy deb¬ 
ba combattere costan¬ 
temente l'oscurità del¬ 
le caverne mediante 
l'utilizzo di torce da 
raccogliere lungo il 
cammino. 'Assault in 
Brunwald Castle' (il 
secondo livello), inve¬ 
ce, vede il nostro "ju¬ 
nior" andare in cerca 
di quattro pagine ap¬ 
partenenti al taccuino 
del babbo. Pertanto 
ecco Indy arrampicarsi 
sulle pareti di una for¬ 
tificazione in mano ai 
nazisti e, nel contem¬ 
po, strappare ai ribal¬ 
di informazioni 
sull'ubicazione di suo 
padre. E via frustan- 


GRAFICA 


SONORO 


GIOCABILITA 


LONGEVITÀ 


GLOBALE 























































Eccovi la prima (ed UNICA) classifica italiana curata interamente dai lettori! Tra pa¬ 
rentesi il numero di voti espressi: notate l'abisso tra la prima e la seconda posizio¬ 
ne... Ah, una precisazione: è inutile che mettiate in classifica giochi ancora non 
usciti perché ovviamente non li inseriremo (un sacco di gente ha inserito nella pro¬ 
pria hit-parade giochi come Super Street Fighter 2 o StarWing 2... Er...) 


1 Parodili* Konami 

2 Pop'N Twin Bee Konami 

3 Macross II Zamuse 

4 Cybernator Konami 

5 Super Aleste Toho 





TOP 5 RPG 


1 ) Street Fighter 2 Turbo 

Capcom 

Picchiaduro 

(52) 

2) Sensible Soccer 

Sony 

Sportivo 

(34) 

3) Super Mario All-Stars 

Nintendo 

Piatform 

(29) 

4) Fatai Fury 2 

Takara 

Picchiaduro 

(28) 

5) Mortai Kombat 

Acclaim 

Picchiaduro 

(26) 

6) Clayfighter 

Interplay 

Picchiaduro 

(22) 

7) Flashback 

US Gold 

Avventura 

(15) 

8) Cool Spot 

Virgin 

Piatform 

(14) 


9) The Secret oi Mona Square RPG (IO) 

10) The Legend of Zelda 3 Nintendo RPG (9) 

E mi raccomando, non'perdete la buona abitudine di esprimere le vostre preferen¬ 
ze al nostro indirizzo: 


SUPER HIT PARADE 
SUPER CONSOLE 
Futura Publishing 
via Edolo, 29 
20125 - Milano 
(Pianeta Terra) 

Oppure faxate al numero: 
02/66981159 



SO HMD SOFTWARE 

DESIGN 

YOSHIHIBO "OYABUH" 
SAKAGUCHI 

ifASUSHI ” IKEBOMB” 
IKEDA 



1 The Legend of Zelda III 

2 The Secret of Mana 


Nintendo 
Squaresoft 
Enix 
Squaresoft 
Bandai 


3 The Soui Blader 

4 Final Fantasy IV 

5 The 7th Saga 


LA PAROLA ALLA REDAZIONE 
(CIOÈ' NOI) 

I miliardi di lettere spedite ci hanno confermato una 
cosa: i lettori hanno fame di sapere, di distinguere il 
bello dal brutto, di discernere tra arte e artigianato, e 
dulcis in fundo, di tirare fuori i soldi per qualcosa che 
valga la pena di comprare. Puppatevi dunque le clas¬ 
sifiche per i generi che più amate! La saggezza reda¬ 
zionale ha così deliberato: 


TOP 5 PICCHIADURO 


1 Street Fighter 2 Turbo Edition Capcom 

2 Dragon Ball Z 2 S.B. Bandai 

3 ClayFighter Interplay 

4 Fatai Fury 2 Takara 

5 Mortai Kombat Acclaim 
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2 Super Turrican Seiko 


3 Super Contro Spirits Wars 

Konami 

4 Super Smash TV 

Acclaim 

5 Zombies 

Konami 





INES • CLASSIFICA 


Ecco tutta la marmaglia videoludica che, al momento, sta ancora 
tenendo incollata la redazione ai monitor: 


TOP 5 PLATFORM 


1 Super Mario World 

Nintendo 

2 Rainbow Bell Twinbee 

Konami 

3 Mega Man X 

Capcom 

4 Super Mario All Stars 

Nintendo 

5 Tiny Toons 

Konami 



1 NBA Jam 

Acclaim 

Sportivo 

s 

2 The Secret ol Mona 

Square 

Avventura 


3 Super Metroid 

Nintendo 

Azione 

NE 

4 Super Mario All-Stars 

Nintendo 

Platform 

▼ 

5 Twinbee 2 

Konami 

Platform 

T 

6 Ninja Warriors Again 

Taito 

Azione 

V 

7 Turn & Burn 

Absolute 

Sim.Volo 

NE 

8 Ganbare! Goemon 2 

Konami 

Platform 

V 

9 Desert Fighter 

Seta 

Sparatutto 

V 

1 0 Street Fighter 2 Turbo 

Capcom 

Picchiaduro 

= 

11 Skyblazer 

Sony 

Azione 


1 2 King Of Dragons 

Capcom 

Azione 

NE 

13 Choplifter III 

Extreme 

Sparatutto 

NE 

14 S. Empire Strikes Back 

JVC 

Azione 

▼ 

1 5 Sensible Soccer 

Sony 

Sportivo 

▼ 

16 NHL 94 

EA 

Sportivo 


17 Ace Wo Nerae! 

Toei 

Sportivo 

▼ 

1 8 Super Power Baseball 

Konami 

Sportivo 

NE 

19 Zombies Ate My Neighbors 

Konami 

Azione 

A 

20 Rock'n Roll Racing 

Interplay 

Sportivo 

V 
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Bentornati! Eccoci di nuovo, puntuali come sempre (o quasi) 
pronti ad aiutare tutti coloro che si trovassero, palesemente, in 
difficoltà a causa di qualche gioco particolarmente ostico. A 
proposito, un ringraziamento particolare a tutti coloro che ci 
hanno spedito trucchi vari o soluzioni ma, ahimè, devo fare una 
piccola polemica a riguardo. Purtroppo molti dei trucchi arrivati 
(praticamente tutti) sono piuttosto datati, ed è praticamente inuti¬ 
le inserirli nella rivista poiché troppo vecchi e già pubblicati da 
altre riviste del settore. Attenzione, però; se scoprite qualcosa ri¬ 
guardo un vecchio titolo mandate senza esitazione, in quel caso 
il consiglio è ben accetto. Ricordate che non è il gioco a dover 


m 


MEGA MOSSE 

Sapete che in Art of Figh- 
ting potete disporre di tec¬ 
niche super segrete come 

in Fatai 
però possibile 
l'energia è al minimo e 
potenza al massimo. Eco 
come fare: 

RYO: BASSO, BASSO + 
DESTRA, DESTRA + P / L 
ROBERT: BASSO, B 
+ DESTRA, DESTRA + 

MR. KARATÉ: BASSO, BASSO + DESTRA, DESTRA + 
JACK: SINISTRA, SINISTRA + BASSO, BASSO, DE 
BASSO, DESTRA + L 

TODO: SINISTRA, SINISTRA + BASSO, BASSO, 

BASSO, DESTRA + P / L 

MR. BIG: DESTRA, SINISTRA, SINISTRA + BASSO, B. 


essere per forza nuovo ma solo il trucco in questione. Un'altra 
cosa: non mandate più trucchi per battere i personaggi di 
Street Fighter II, ormai sappiamo vita morte e miracoli di 
ognuno di loro, senza contare le varie guide uscite, ufficiali e 
non. Ok? Ah, a proposito, pappatevi l'indirizzo di Super Conso- 
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JOHN: SINISTRA + BAS¬ 
SO, DESTRA + L 
LEE: DESTRA, SINISTRA, 
SINISTRA + BASSO, 
BASSO, DESTRA + BAS¬ 
SO, DESTRA + P / L 

P=PUGNO - C=CALCIO - 


ono quando i personaggi sono rivolti verso de¬ 
no a sinistra vanno ovviamente rese speculari. 


■ 


»$ 




CEGUiRE II LIVELLO 

fello schermo delle opuom 
.temete e tenete premuti 
osti X, A, l e R tnsieme^ Si 
3 p, Iranno due porle. Ora. 

mere DESTRA l U 
BASSO (stage MI- * 
STRA (stage 2-2) o 
(stage 3), il tutto semp e 
nendo premuti . pulsanti. 


LIVELLO bonus 

Inserite BCDF e ri 
tornate al menu 
Principale. Comin¬ 
ciando a giocare 
Vl ritroverete nello 
schermo bonus do¬ 
ve potrete trovare 
11 Bazooka e l'ac- 
ce sso ai livelli suc¬ 
cessivi. 


CODICI PER I 

Cattatevi un po 
Livello II, Act II ■ 
Livello III, Act II 
Stage IV, Act II 
Stage V, Act II 
Stage VI, Act II 
Stage VII, Act I 


LIVELLI 

' queste password e sappiatemi dire: 

• Altheria: MLWK BPZW DTZS 
. Demons Cave: MSCY HKHD KHHY 

- Almetha Volcano: MFLH MFDS LTYP 
. Palace II: MFMJ TWSY FYPX 

- Storm Rock: MFXT SHJT BDLY 
I - Tanzra: MFCL SYMC MSXF 


FLASHBACK 

SKS 


ancora pass 

Ma vieni! Non r 
terminare questa « 
ventura? Let's go.. 
Livello 1 : ZBVDS 
Livello 2: JNGLQ 
Livello 3: HNYTM 
Livello 4: KVNF 
Livello 5: DWNGf- 
Livello 6: STBRM 
Livello 7: RDBQLR 
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PASSWORD 

-..non vi aspetterete 
servano, vero? 

^ ta ge 2 - MRWNPL 
f Sta 9 e 3 - NLBJJF 
Stage 4 - DGBDPL 
Stage 5 - TCCPSj 
Jtage ó - RCVVJMF 
Stage 7 -JRgrtd 
S tage 8 - MDBNMR 
Stage 9 - GTLCNP 
Stage ] 0 - WWBGHF 
Stage ] ] . PGBNBH 
?tage 12-DLPMMD 
> ta ge 1 3 - TNPSPL 
’tage 14 - SHRBLVV 
fa ge 15-LNGPNN 
tage ló-FSFMSR 
tage 17-FCPDPC 
a 9 e 18 - HPLSHJ 








M MI COHHORS 
i PRO TENNIS TOUR 

SHES 

1005 PUNTI (!!!) 

La definizione del trucco 
VlOZ GTD4 C*WS 
Z5HF BFCO B8BO 

parla da sola. 

BHB7BNBBBC 

_— J 


onnii 




SCHERMO OPZIONI SEGRETO 

ndafe nella solita schermata dei fi- 
o i e inserite il seguente codice: Y 
A - R. A, B, A e START. 


GIOCARE CON LA SQUADRA 
MIGLIORE 

Ecco un codice che vi farà' diven¬ 
tare i giocatore delle vere belve. 
BCDFGHJK 
LMNPQRST 
BBBBBBBB 
BBBBBBBB 
BBBBBBBB 
BBBBBBBB 
BBBBBBBB 
BBBBBBBB 

Ora premete START. Ignorate il 
messaggio che vi dice che la pas¬ 
sword è errata e premete SELECT 
per uscire. ’ 


SIS 

WARP SEGRETI 


32590 


AKRILLIC 

Garlen Beach: sulla destra di Or- 
son c'è un warp per 'Sieepy Dole*. 
Plok Town: questa volta non si trat¬ 
ta di un warp ma di una stanza se¬ 
greta situata in cima alle sco’e do¬ 
ve dovrete saltare o sinistra. 


C O TT O N 
ISLAND 
The Beach: 


♦ » _ appena co- 

* * ' * * * *1 minciato il li¬ 

vello saltate 

verso sinistra e raccogliete il 'Crasy Cradles' ma attenzione a 
non finire dentro l'acqua. 

Columns: appena Plok cadrà dopo aver superato la freccia 
troverete un warp per 'Blind Leap'. 

Log Falls: a circa metà livello si trova il warp per 'Rickety Brid- 
9® - 

Rickety Bridge: questa volta il warp si trova in corrispondenza 
della bandiera alla fine del ponte. 

Blind leap: stando sulla culla indicata dalla freccia Plok si ri¬ 
troverà ad Akrillic. 








■ ~ 


z 


Venge Thicket: il warp per 'Dreamy Cove' è situato all estre¬ 
ma destra del livello. 

Crashing Rocks: appena iniziato il livello camminate a sinistra 
e troverete il warp per 'Flea Pit' e 'High Flying'. 


LEGACY ISLAND 

Sponge Rocks: la frutta nasconde il warp per log Fatti" Vi 
basterà sparare alla frutta attaccata sui vari alberi. 
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TROVARE I CODICI DEI UVEL 


Appena finite una partita nel gio¬ 
co B, premete il pulsante A nello 
schermo dei continue e beccatevi 
il codice. Semplice ed efficace per 
uno dei migliori giochi mai appar¬ 
si sul GameBoy 


BONUS SEGRETO 

Appena prima che 
Aladdin cada nella 
cassa del tesoro c'è 
una buca con dentro 
vari gioielli e un 
power-up. Bella li! 


TipJB 


PUNTI EXTRA 

Prima di arrivare a Fair- 
ground c'è una biglietteria 
sulla destra. Rompete la fine¬ 
stra e troverete un grosso 
pacco di caramelle che vi re¬ 
galerà una marea di punti. 


Per quanto riguarda il cheat, cambiando la seconda cifra in 
9 vi ritroverete con le armi a 99 e 9 per le bombe. Ribella 
lì! 


PASSWORD & CHEAT MODE 

Intanto beccatevi i vari codici: 


Goth: 

171058 

950745 

472149 


Anciena: 

672451 

272578 

652074 

265648 

462893 

583172 


Ultraworld 

743690 

103928 

144895 

775092 

481376 


VAI DI CODICI 

Stage 5: RAO 
Stage 10: DOLI 
Stage 15: ZERO 
Stage 20: UNIT 
Stage 25: JAZZ 
Staqe 28: GIFT 


PASSWORD (fan 

to per cambiare) 

| Livello 5: ZFRG 
Livello 10: LGCK 
Livello 15: GPBL 
Livello 20. SGNG 
Livello 25: SPGT 
Livello 30: HBCR 
Livello 35. DGLL 
Livello 40: HFLP 
Livello 4 1 : FNDG 


CHEAT MODE 

Un trucco veloce veloce per i 
fan del formicone spaziale. 

la scritta 'Le- 


Quando appare 
vel 1 Get Ready' premete 
NISTRA, DESTRA e SELECT 
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POWER UP A GO GO 

Un vero toccasana per i livelli più avanzati. In¬ 
serite la pausa e premete i seguenti pulsanti: 
ALTO, ALTO, BASSO, BASSO, L, R, L, R, B, A 
e ricominciate a giocare. Contenti? 




BACKSPIN 

dl tiro sia. Comunque selci?? B ° di che ro ^a 
" n ° ma22a qualunque trannellT?^ 6 5Ce 9 liete 

I P e P ar ahvi per il tiro Appena I ^ ^ ® cominc 'ate i 

Premete DESTRA o 


CHEAT MODE , i- nt^aversare i >' velu P 

Que * trucco vi permetterà ri de|)o sc he,mo e s 

d ° una zo , * 


ROCHNROLL RIICIHG 


PASSWORD 


Chem VI 

Divisione B: XB48 RSFW 0S6M 
Divisione A: SCR8 RLCW 0565 

New Mojave 

Divisione B: R1LQ 2MFN SWJ! 
Divisione A: DHQT SóCN SWJ! 

Drakonis 

Divisione B: RKBR I8F5 SWJ! 
Divisione A: HZLR 1MC5 SWJ! 
Bogmire 

Divisione B: RNDQ MQFD SWJ! 
Divisione A: GBJQ 7SCD SWJ! 


NHO 

Divisione A: MFBR R8DX’èWJ! 
Divisione B: VQY8 IRBV 5TJ! 


BOULDER DRSH 

m 

CODICI PER • VARI LIVELLI 

Incontrate difficoltà nel supe¬ 
rare i livelli di questo epico 
gioco? Allora beccatevi questi 
codici: 

Livello 2-1: 635870 
Livello 3-1: 8401 37 
Livello 4-1: 840967 
Livello 5-1: 225378 
Livello 6-1: 752053 
Livello 7-1: 423480 
Livello 8-1: 457397 
Livello 9-1: 432579 
Livello 10-1: 864111 
Livello 12-1: 532375 


CONTINUE 

FANTASMA 

Appena appare la 
scritta GAME 
OVER premete ve¬ 
locemente i pulsan¬ 
ti BASSO, ALTO, 
B, A, B, A, B, A, B, 
A e potrete conti¬ 
nuare la vostra mis¬ 
sione a bordo del 
Vie Viper. 


Inferno 
Divisione A: 
48F8 20D3 5TJ! 
Divisione B: 

XBF7 MHB3 5TJ! 


r « r> vr i 

fin IV Bni'inKP 
*r I.C rn * r-r 

ti 

SELECT HERO 


ililil FIGHIER DELUXE 

SUNEBOV 


100 VITE EXTRA 

Inserite HGDM come password 
e il gioco è fatto. 


CODICI VARI 

Livello 2: HMPR 
Livello 3: KMVW 
Livello 4: XDGJ 
Livello 5: TVJL 
Livello 6: QBYZ 
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Dfffi MASTER 

NES 

SCEGLIERE IL LIVELLO 

Se vi trovate in difficoltà andate 
nello schermo dei titoli e premete 
ALTO, SELECT, SINISTRA, DE¬ 
STRA, A, A e B. Ora, per saltare 
i vari livelli vi basterà tenere pre¬ 
muto A e START. 



LittleN emo 


VITE INFINITE 

Guidate il Dr. Grant dietro a un muro in modo 
da nasconderlo completamente. Ora fatelo 
camminare finché non sentirete un jingle e il 
contatore delle vite non comincerà a lampeg¬ 
giare. Inoltre quando dovrete combattere contro 
il T-Rex posizionatevi in alto a destra e sarete al 



PUNCiUT! 

NES 

PIENO D'ENERGIA 

Non riuscite a battere il grande Tyson? Allora provate a premere ve¬ 
locemente SELECT ogni volta che ricevete un consiglio dal vostro alle¬ 
natore e vi ritroverete con l'energia completamete ripristinata. 


VITE EXTRA PER IL 
SECONDO GIOCATORE 

Non sarà molto corretto nei 

confronti del primo, ma in ! 

fondo chissenefrega. Per attivare il trucco vi basterà perde¬ 
re tutte le vite inserendo la pausa mentre perdete l'ultima e 
quindi premendo SELECT. 

Facile, no? 


BUBBLEBOBBLE 




SCEGLIERE IL LIVELLO 

Andate nello schermo 
delle opzioni e trastullate¬ 
vi col joypad premendo i 
seguenti pulsanti: 

B, A, Y, A, X, A per 10 

continue 

Y, X, B, X, A, X, L, R, B, A, Y, A, X, A per 20 continue e 
A, Y, A, Y, X, Y, B, A, R, L per scegliere il livello. 



1MB 

SKM 


POWER UP NASCOSTI 

Arrampicatevi sulla prima delle 
cinque corde del primo livello e 
vi ritroverete in un buco nascos 
dalla parete in cui si trovano n 
scosti molti power up. 



GflMEBOV 

CODICE PER 
L'ULTIMO LIVELLO 

Beccatevi questo picco¬ 
lo codice: 1HHHHH2. 
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MEGHDRIVE 




Barkley: Shut Up and Jam • 
Grindstormer • Jimmy White's |l 
Snooker • Kick Off 3 • Mega Tui— 
rican • Mutant League Hockey •. , 
PGA European Tour • Soleil • 
Star Troie: The New Generation • 
The Story of Thor * Streets of 
Rage 3 • Sub-Terrania • 

Syndicate • Tennis All Stars • 
Virtua Racing 


MEGfl CD 


Another World 2 • Chuck Rally • 
Gracula Unleashed 


Vi. , 






JÉ# * 


S 3 1 
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HNNO1 • NUMERO 4 
MAGGIO 1994 


FHS7.50 


* 

ìfàt 

SM 

V I 


MASTER SYSTEM 

Algddin 

'.f * 

GAMEGEAR 

Aladdfìn • NBA Jam • CJ Elephant 
Fugati ve 


ARTIFICIALE E NOIR: 
JÈ IL FUTURO 


SCUOLA 


IL MEGADRIVE 
PICCHIA DI BRUTTO! 


































SPECIALE TMNT: TOURNAMENT FIGHTERS 

(prima parte) 


Siete in difficoltà a cousa di Tournament Fighters? Non riuscite o sconfiggere i vari avversari? 
Ogni volta che avanzate di qualche livello venite presi irrimediabilmente a ceffoni dall'avversa¬ 
rio? Vi sentite degli incompresi? Allora le cose che potete fare sono due; continuare a leggere 
quanto segue oppure telefonare a uno dei tanti 144 spendendo, però, una barca di soldi senza, oltre 
tutto, avere la sicurezza di risolvere il problema. Personalmente preferisco lo prima chance 
sicuramente più affidabile e sicura (modestamente). Inoltre è tutto gratis (o quasi). 


Le katane sono l'arma preferita di questo mutante che lo classificano tra i migliori 
combattenti di tutto il torneo. Tuttavia non è lui il miglior guerriero - titolo che va si¬ 
curamente a Raphael - ma l'efficacia della sua difesa è sicuramente fuori discussio¬ 
ne. Tenersi a di¬ 
stanza dall'avver¬ 
sario aspettando 
l'opportunità per 
attaccare è lo sua 
tattica preferita. 


DOPPIO FENDENTE 

Per esegui¬ 
re corretta- 
mente que¬ 
sta tecnica 
dovete co¬ 
stringere 
l'avversario 

sul lato opposto dello schermo e quindi attaccare 
con un lento Fighting Cutter seguito da un pugno 
potente. 


LANCIO E TIRO AL VOLO 

Quando lanciate l'avversario dopo averlo afferrato 
seguitelo e colpite¬ 
lo con un pugno 
basso e quindi con 
un Fighting Cutter. 


MOONSAULT BLADE TRIPLO 

Piuttosto semplice da eseguire. Saltate verso l'av¬ 
versario con un 
calcio volante po¬ 
tente quindi abbas¬ 
satevi e colpitelo 
con uno sgambetto 
leggero. La serie si 
conclude con un 
Moonsault Biade. 


LEONARDO 



COLPO QUADRUPLO 

Saltate verso 
l'avversario 
con il pugno 
forte e quando 
atterrate colpi¬ 
telo con uno 
piccolo. Quindi 
piazzate un 
calcio leggero e, 
abbassati, colpi¬ 
te nuovamente 
l'avversario con 
un pugno. 
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ENDLESS SCREW TRIPLO 

Saltate verso l'avversario con un pugno pesante, 
atterrate e colpitelo nuovamente con un altro pu¬ 
gno per fi¬ 
nirlo con 
un micidia¬ 
le Endless 
Screw. 











































JAMBOREE TRIPLO 

Tanto per cambiare saltate verso l'avversario con un 

pugno potente e, 
dopo essere atterra¬ 
ti, tiratene un altro 
per finire con un bel 
Jamboree. 


per ben cinque volte l'avver¬ 
sario che rimarrà, oltre tutto, 
intontito. In breve: saltate 
verso di lui con un calcio leggero e dopo essere atterrati eseguite due calci piccoli. Infine 
fate uno sgambetto e finite con il Chest Buster. 


più, nella fattispecie quolche cheal m ^ X , X, X, X, X, X, X 

iieci crediti nello "story mj "vs mode»: L, U, U, .. 

Scegliere gli alto, sinistra, basso, dfs 


RAPHAEL 


POWER DRILL TRIPLO 

Indovinate un po'? Esatto! Pugno volante, pugno e 
Power Orili. Ma chi è stato a dirmi che queste tecniche 
erano difficili? 


JAMBOREE QUADRUPLO 


CHEST BUSTER TRIPLO 

Come al solito attac¬ 
cate l'avversario 
dall'alto colpendolo 
con un pugno poten¬ 
te, quindi colpitelo 
nuovamente con un 
altro pugno e finitelo 
con un Chest Buster. 

Ogni volta che ese¬ 
guirete questa tecnica l'avversario rimarrà intontito e 
potrete continuare a colpirlo fino a sconfiggerlo. 


Questa ennesima combinazione di mosse - Salto con pu¬ 
gno, pugno, pugno basso e Jamboree - vi permetterà di 
intontire l'avversario ripetutamente e quindi sconfigger¬ 
lo senza particolari problemi. 


Raphael è sicura¬ 
mente il miglior per¬ 
sonaggio del gioco in 
quanto racchiude in se eccezionali caratteristiche di attacco e difesa. I suoi coltelli non han¬ 
no un lungo raggio di azione, ma lo sua velocità e forza sopperiscono adeguatamente a 
questo problema. Le sue tecniche di lotta richiedono un po' di pratica per essere assimila¬ 
te, ma una volta imparate sono ineguagliabili. 


PENTA CHEST BUSTER 

Penta? Eh, si, penta. Usando 
questa tecnica potete colpire 


s'Mm 














































Dalle numerosissime 
telefonate giunteci in 
redazione, richiedenti 
aiuti e consigli riguardo 
a questo fantastico 
gioco, ci pare di capire 
che avete non poche 
difficoltà con questa 
epica avventura. 
Pubblicare la soluzione 
completa è un po' un 
suicidio considerando la 
massiccia mole del 
gioco stesso, per cui 
dovrete accontentarvi 
inizialmente di qualche 
consiglio generico per 
poi passare più avanti 
alle caratteristiche dei 
vari nemici e delle armi. 
Ma adesso basta con le 
chiacchiere e diamo il 
via alle danze: 


. - Ul uecrer Mane 

tanno un bruito vizio: di non dire mai 


fllf . | . . "un aire mai 

'ulta la venta, perciò non accontentatevi 
di parlare uno volta sola alla gente che 
.neonate ma ritornate a dialogarci in 

SLSr 0 "’' m ° 9 ° ri d ° P ° dì cola ri 


SALVARE, OHNH OH! 


Salvare in un avventura è normale me 
vare spesso e in posizioni diverse è 
sicuramente, segno di buon senso. Q ue 

s^ratéo—' P ° tre , bbe riVe,Qrsi la mi 9 | i°re 
strategia m assoluto. Per intenderci non 

5 r afo° Vl , pi ° cerebbe dover ricominciare 
^ gioco dall inizio o da un punto troppo 
d. S onte. Se invece, salvate il gi^q 

auln ^ è P ° SSÌbile ' nel ‘°so 

tare TsNES ^ basterà reset ‘ 
are il SNES, risparmiando tempo ed 

ener g ,e (che sono sicurQ/ andrebbero 

sprecate in sbraiti e grida). 


LA MIGLIOR DIIESA E' L'ATTACCO 


sito importante settore correttamente la 
ilità di attacco di ogni personagg • 

, più abile è, sicuramente, cercare di ^ 

re se za MWW t SfZ h 


sperem.. 


ACCIDENTI, E I DENTI? 


omelie, cioccolata, noci e amenità 
E' buona abitudine fare scorta di 
'queste delizie in quanto vi permet¬ 
to di recuperare energia, potenza 
jica e qualcosa in più. 


CHIACCHIERONI! 


armature 

D'OCCASIONE 


Ogni volta che giungete in 
un area inesplorata cercate il 
ferramenta, dovrebbe avere 
disponibili armature nuove e 
più resistenti rispetto a quelle 
vecchie. 















BEAI» USER RUIEZ! 

lp vorie armi di cui disponete possono essere po 


magie a go go 


delle tecniche più efficaci di tut- 
applicata contro i vari guardia- 
magia, aspettate che l'elemento 
ripetete l'operazione. Se avrete 
non dovreste avere particolari 
ari nemici. Per quando riguarda 
sui personaggi dovrete, invece, 
a ritornati alla normalità per lan- 


aspettare che questi 
darne un'altra. 


CIVETTE SUL COMO'! 


^e per caso uno dei vostri personaggi si tra 
oppure non è adatto alla situazioni pre m 
per cambiare velocemente personaggio 


SUPER MAGIE 

Come In un qualsiasi gioco di 

"XbT^ziànaTsi in punii ricchi di neniici e noi con 
I tempo vicini a un hotel. 


Lo sapevate che Secret of Mana può essere giocato da 
più persone contemporaneamente? Immagino di sì (in fon¬ 
do basta leggere le istruzioni), ma sappiate che dovrete 
adottare nuove strategie soprattutto contro i guardiani. Si¬ 
curamente vi incasinerete in molte occasioni ma è molto 
più divertente. Ricordate che l'unione fa la forza. 
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BITING tIZARD 

HP: 770 , 

MP: 6 i 

EXP: 270 
GP: 348 
TIPO: Rettile 

w 1 Z^ ( T CHI: Ton 9 ue Attack 
PUNTI DEBOLI: Nessuno 


HP: 150 

MP: 20 

EXP: 10 

GP: 100 

TIPO: Insetto 

ATTACCHI: Gem Missile 

PUNTI DEBOLI; Nessuno 


FIRE GIGAS 

HP: 850 
MP: 66 
EXP: 326 
GP: 360 
TIPO: Spirito 

PUNTI DEBOLI: Freeze Mag 


tropicallo 

HP: 315 
MP: 0 
EXP: 80 
GP: 132 
TIPO: Pianta 

ATTACCHI: Pumpkin Bombs 
PUNTI DEBOLI: Nessuno 


HP: 900 
MP: 18 
EXP: 686 
GP: 650 
TIPO: Macchina 

iXm'rS!/ Moo 9 le Hammer 
PUNTI DEBOLI: Nessuno 


HP; 520 

MP: 21 

EXP: 210 

GP: 288 

TIPO: Animale 

ATTACCHI: Fire Bouquet 

PUNTI DEBOLI: Nessuno 


SPRING BEAR 

HP: 720 

MP: 99 

EXP: 1090 

GP: 864 

TIPO: Uccello 

ATTACCHI: Air Blast, Silei 

Thunderbolt 

PUNTI DEBOLI: Earth Slide 


B tonpole 

HP: 600 
MP: 0 
EXP: 50 
GP: 0 

TIPO: Rettile 
ATTACCHI: Nessuno 
PUNTI DEBOLI: Nessuno 


HP: 1330 
MP: 8 
EXP: 1410 
GP: 1056 
TIPO: Rettile 

phmÌ?£ HI: Diamond Missil 
UNTI DEBOLI: Thunderbolt 


mio sfi sono brùtti. f guarOTHQi di ! 
io certo degli osempi di rara belletta?'Eco 
e le caratteristiche di forza, abilità e oltre 1 
ìfe per non fate una brutta fine... 


.of Mana 
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[PRIMA PARTE] 




rag.*. 


BOREALface 


HP: ] 100 
MP: 12 
EXP: 2245 
GP: 1040 
TIPO: Pianta 
ATTACCHI: Gem Mis¬ 
sile, Midge Aftack 
PUNTI DEBOLI: Nessu¬ 
no (usate l'Energy Ab- 
sorb) 


VAMPIRE 


HP: 2250 


MP: 99 


EXP: 5148 


GP: 696 


TIPO: Non-Morto 


Ener9y Absorb ' Ereeze 
PUNTI DEBOLI: Luce (usate il Thunderbolt) 


FR0ST GIGAS 


HP: H40 
MP: 99 
EXP: 3045 
GP: 1200 
TIPO: Spirito 

ATTACCHI: Ice Saber, 
Acid Storm 

PUNTI DEBOLI: Fire Magic 


METAL MANTIS 




HP: 1220 
MP: 40 
EXP: 4749 
GP: 1464 
TIPO: Macchina 

ATTACCHI: Gem Missile, Lunar Boo- 

st, Fire Beam . 

PUNTI DEBOLI: Thunderbolt 


—' * 


MECH rider 1 

HP: 980 
MP: 18 
EXP: 1595 
GP: 1055 
TIPO: Macchina 
ATTACCHI: Speed Up 
Missile Attack 
PUNTI DEBOLI: Nessuno 


MECH RIDER 2 

HP: 1258 
MP: 30 
EXP: 6013 
GP: 1500 
TIPO: Macchina 


^CCHhSpeed Up, Ultrasonics 
NTI DEBOLI: Nessuno (usate il Thunderbolt) 


minotaur 

HP: 1200 
MP: 99 
EXP: 3348 
GP: 1440 
TIPO: Animale 

ATTACCHI: Protect, Earth Slide 
PUNTI DEBOLI: Thunderbolt 


LIME SLIME 


HP: 2888 
MP: 99 
EXP: 8000 
GP: 3000 
TIPO: Amorfo 
ATTACCHI: Dark Force 
PUNTI DEBOLI: Fire Magic 


SUPER CONSOLE 97 






















































ovvero l'opinione della redazione!!! 



CHAR BIO MASSA MATTEO FABIO 

a 



IO ■ Un SUPER gioco 9 ■ Awesome 8 ■ Radicale distruttivo 

5 - Andiamo male 4 • 2 Bad 3 • Ciofeca 


7 - Bella lì 
2 - Aaargh 


6 - Regolare 
1 • Top of thè fogn 


t 


SUPER CONSOLE 


















































































ABACUS 

L’informatica da vedere, provare, comprare 

Fiera Milano, 5-9 maggio 1994 

INGRESSO GRATUITO 



La mostra mercato Abacus, dedicata al 
computer e alla telematica per lo studio, 
l’hobby, la casa è il punto di riferimento 
nazionale per l’informatica di consumo. 
Abacus consente ai visitatori non solo 
di vedere, ma anche di provare e com¬ 
prare i prodotti esposti, che vanno dagli 
home- computer alla telefonia dome¬ 
stica, dai videogames all’editoria multi¬ 
mediale. 

L’ingresso al pubblico è gratuito e per¬ 
mette di partecipare ai numerosi eventi 


speciali di Abacus ’94: la mostra Disney 
Software per i fans di Topolino e dei 
personaggi disneyani, il campionato di 
simulazione di volo per gli aspiranti 
piloti virtuali, l’anteprima nazionale dei 
film interattivi; lo stand de “L’Albero 
Azzurro” RAI e la rassegna “Comuni¬ 
care dall’azienda al consumatore”. 

Per le scuole di tutta Italia è possibile 
prenotare le visite guidate ad Abacus, 
organizzate con gli istituti IRRSAE 
Lombardia e IARD (tei. 02-8692254). 
Presso gli stand vengono presentati i 


vari aspetti della nuova “cultura 
multimediale”, basata sui 
nuovi strumenti interattivi 
per l’apprendimento 
delle discipline umani¬ 
stiche e scientifiche. 

Anche i commercianti 
interessati al nuovo 
mercato consumer tro¬ 
vano all’ingresso della 
mostra un punto di 
accoglienza e di guida, rea 
lizzato in collaborazione con rivi¬ 


ste specializzate in informatica, elettro¬ 
nica di consumo e cartolibreria (in 
quest’ultimo settore Abacus ha ottenuto 
un prestigioso riconoscimento interna¬ 
zionale, vincendo il premio marketing 
IFOSA a Copenhagen nel 1993). 

Tra le novità attese per la quinta edi¬ 
zione della mostra mercato, promossa 
da Comufficio e Fiera Milano, 
figurano la più ampia 
gamma di CD ROM per 
l’intrattenimento e la cul¬ 
tura, i pen computer, il 
video digitale, tutti gli 
aspetti della telefonia 
domestica, le nuove 
periferiche per la creati¬ 
vità multimediale. 
Appuntamento ad Aba¬ 
cus, quindi, dal 5 al 9 mag¬ 
gio ’94 a Fiera Milano. 


INGRESSO DALLE ORE 9 ALLE 18 DA PORTA MECCANICA (MI) 
Per informazioni: tei. 02/48008648 - Fax 02/48008571 









UN FANTASTICO GIOCO, 
UN MITICO REGALO! 



À«loim 


RYAN 


nlerloinment. ine. 

efietrìbiiito da 


VERTE 


ENTEPTAINNEN1 (F-V. S 7 E M | 


CHAMPIONS 


IN VENDITA 
PAL 13 MAGGIO 


Disponibile per 


Questa promozione ACCLAIM/CD VERTE Italia è limitata nel tempo e la troverai solo presso i più qualificati negozi di videogiochì d'Italia. 


CD VERTE ITALIA srl DISTRIBUZIONE DIVERTIMENTO ELETTRONICO 21044 Cavaria/Varese Tel. 0331/219800 Fax 0331/219555 































